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Por eso, sefiores, la vida —el Hombre— se ha esforzado
siempre en anadir a todos sus haceres impuestos por la rea-
lidad el mds extrafio y sorprendente hacer: un hacer, una
ocupacion que consiste precisamente en dejar de hacer todo
lo demds que hacemos seriamente. Este hacer, esta ocupa-
cion que nos liberta de las demads es... jugar. Mientras juga-
mos no hacemos nada —se entiende, no hacemos nada en
serio. £l juego es la mds pura invencion del hombre, todas
las demads le vienen, mds o menos, impuestas y preformadas
por la realidad. Pero las reglas de un juego —y no hay juego
sin reglas— crean un mundo que no existe. Y las reglas son
pura invencion humana. Dios hizo al mundo, este mundo,
bien, pero el hombre hizo el ajedrez —el ajedrez y todos los
demads juegos. El hombre hizo, hace... el otro mundo, el ver-
daderamente otro, el mundo que es broma y farsa.

(Ortega, 1982)



El maravilloso mundo de la farsa

| dejar de hacer las cosas seriamente y ponerse a jugar,

sigue siendo considerado, a veces, como una forma de
vicio, vagancia y molicie; algo sélo aceptable para los nifios,
miembros no adultos de nuestra sociedad. Pero es esa idea
de jugar, de relajarse, de dejar pasar el tiempo de forma des-
preocupada, lo que permite la creatividad, el razonamiento
y el conocimiento. El juego y el ocio como instrumento so-
cial, son elementos que usados en la justa manera resultan
sumamente beneficiosos para la formacién de una persona.
Los peripatéticos hablaban y filosofaban en el mismo lugar
donde los atletas o ellos mismos practicaban o asistian al
espectaculo del deporte. La cultura impulsada por el Liceo
Aristotélico tenia ya una fuerte relaciéon con el mundo del
Juego, con el hecho de relajarse y de disfrutar para poder
crear nuevas ideas o simplemente para escapar de los pro-
blemas cotidianos de la vida terrenal. Mas adelante en otro
tiempo y en otro lugar, dira Alfonso X el Sabio que fue Dios
el que quiso que los hombres pudieran descansar de sus
trabajos y buscar la alegria a través de los juegos; muchos de
estos juegos eran fisicos como por ejemplo, cabalgar, saltar,
esgrimir o tirar con arco; y servian tanto para entrenar a los
caballeros medievales como para divertirles en sus ratos de
ocio; pero existia otro tipo de juegos igualmente benéficos;
juegos como el Ajedrez, las Tablas o los Dados, a los que
podian jugar todo tipo de personas sin importar la edad, la



fortaleza fisica o el sexo; juegos para jugar en casa, con la
familia y con los amigos que permitian a todos pasar buenos
ratos de ocio y olvidar las dificultades del dia a dia. (Alfonso
X, 1321, proélogo)

Ahora que el videojuego se ha convertido en una parte
muy importante de nuestra vida, parece que su naturaleza es
diferente a la de otras manifestaciones mas antiguas del jue-
go. Pero esto no es asi, ya que como veremos mas adelante,
tanto los juegos como las computadoras que actualmente
son el soporte de los videojuegos han mantenido una evo-
lucion histérica paralela. De tal modo que todos los intentos
por conseguir crear una computadora mas potente han esta-
do directa o indirectamente ligados con el acto de jugar; por
ello el juego tradicional ha sido un elemento fundamental
para el desarrollo de la tecnologia digital.

En este sentido, valorando la importancia de los juegos
de mesa, el disefiador de juegos y tedrico Chris Crawford
habla de los conocimientos que debe tener un disefiador de
videojuegos. Para este autor es importante conocer el pano-
rama actual de la industria, pero matiza que resulta mas util
estudiar juegos clasicos de computadora, ya que debido a
su mayor simplicidad es mas facil entender su esencia y tec-
nologia; y por este mismo motivo, considera fundamental el
estudio de juegos de mesa de estrategia clasicos; juegos que
inspiraron a muchos pioneros en el campo del videojuego.

Crawford indica algunos de los campos del conocimiento
con los que deberia estar familiarizado todo disefiador de
juegos, y estos son:

Sistemas: es decir, conocer las reglas y estudios que
pensadores de muy diversos campos del conocimien-
to han generado para entender sistemas complejos de
nuestro mundo. Entre estos saberes podriamos incluir
campos como la Historia, la Arqueologia, la Semidtica,
la Fisica, la Antropologia... asi como multitud de otras
ramas de nuestro conocimiento.

Filosofia y Psicologia: un buen disefiador debe conocer
también los procesos implicados en el conocimiento




humano, asi como las manifestaciones del pensamien-
to del hombre a lo largo de la historia. Para crear jue-
gos que diviertan lo primero que hay que conocer es:
;qué es exactamente un ser humano?

Comunicacidn: todo lo relativo a la evolucién y andlisis
de los medios de comunicaciéon audiovisuales es fun-
damental para el disefio de juegos.

Programacién y Matematicas: el disefiador debe cono-
cer principios basicos de programacién y de creacion
de algoritmos para solucionar problemas matematicos.
(Crawford, 2003, cap. IX)

Para disefiar juegos es necesario tocar muchas ramas del
conocimiento y se podria decir que cada disefiador de juegos
tendra una visién mas o menos original de un problema, se-
gun su formacion como humanista. En la actualidad, dentro
del campo de la creatividad, el disefiador de juegos es quizas
la persona que mejor encarna la filosofia multidisciplinar del
humanismo renacentista. Y desde este punto de vista inten-
taré ir desarrollando los temas que se trataran en este libro.

Hace algln tiempo recibi fuertes criticas por un articulo
que queria publicar en una revista que se dedica al estudio
de los videojuegos. Me dijeron que mi texto era demasiado
divulgativo, es decir que podia ser leido por todo el mundo
Yy que no aportaba nada a su comunidad cientifica. E insis-
tieron en que no podia elaborar teorias usando un marco tan
amplio, abarcando y aunando Historia, Matematicas, Fisica
y Filosofia. Por ello y como acto de rebeldia quiero escribir
este libro para todo el mundo, para la gente comun, para
tontos como yo; no quiero que sélo un grupusculo univer-
sitario con un elaborado lenguaje criptico pueda regodearse
con interminables discusiones maniqueas sobre una visién
fragmentaria de la realidad.

Entiendo que mis ideas no sean compatibles con la dina-
mica de los estudios de estas corrientes universitarias, y de
hecho, es lo que prefiero. Pero debo decir que el estudiar el
presente desde el presente, sin la ayuda de la Historia es un
grave error; ya que esta ciencia es un tesoro que nos permite



hacer analisis criticos y objetivos de nuestra propia realidad.
Si no conoces tu pasado, no conoces tu presente; si no sa-
bes como pensaban tus ancestros, no entenderds tampoco
tu modo de pensar. Parece mentira que hablando de disefo
conceptual de videojuegos haya investigadores que no res-
peten una de las normas mas conocidas para el andlisis de
sistemas: si quieres conocer el funcionamiento de un siste-
ma, debes estar fuera de este sistema. Si te centras en la ac-
tualidad nunca podrds discernir entre lo que realmente va ha
tener importancia de cara al futuro y lo que es simplemente
algo anecdético y pasajero. Necesitas salir del sistema, dejar
que el tiempo ayude a destilar la informaciéon importante y
entonces generar teorias.

Por ello creo que es fundamental el no estudiar desde el
presente, sino desde el pasado. Lo que no quiere decir que
no haya que conocer los detalles de la situacion actual en el
campo de los videojuegos. Simplemente creo que es necesa-
rio ampliar las miras para conseguir una visién de conjunto.
Por ello, soy de la misma opinion que Crawford, e insisto en
la formacién pluridisciplinar del disefiador de juegos.

Desde una perspectiva historica, el juego es un aspecto
sociocultural clave que podemos vincular al desarrollo tec-
nolégico de una comunidad. Hoy en dia, la industria del vi-
deojuego multiplica sus beneficios afio tras afio y gran parte
de la tecnologia vinculada a la computadora también lo esta
con la industria del juego. Creo que por motivos meramente
econdmicos, ahora es cuando se empieza a tomar concien-
cia de la importancia del juego y de su papel en los nuevos
medios de comunicacion.

Atrds quedaron los locos pioneros que jugaban y disefia-
ban sus juegos a escondidas, con cierta verglienza por hacer
algo poco provechoso para la sociedad. H.G. Wells con sus
colegas jugando a Little Wars, los “wargamers” de los afos
setenta dando el giro hacia los Juegos de Rol de dragones y
mazmorras o los pioneros disefiadores de videojuegos en la
década de los ochenta, usando en todo su potencial la pre-
cariedad técnica de las maravillosas primeras computadoras
no militares.




.:;@

':’M'ﬁ"tﬁ

1. Ghost’n Goblins (1985) de Capcom.

L4
L]




Ahora el disefio conceptual de juegos es materia estu-
diada en la Universidad, con todo lo bueno y lo malo que
esto conlleva. Se acabaron los pioneros y ahora, empiezan a
hablar los aburridos teoricos.

Vivimos el infierno de lo llamado “interactivo”; que es una
moda como cualquier otra. La gente parece estar encantada
con la palabra “interactividad”; el mundo digital es hoy mas
interactivo que nunca. Todos nuestros productos han co-
brado vida de repente e interactian con nosotros; estamos
desbordados con tantos objetos inteligentes, coches inte-
ligentes, teléfonos inteligentes, almohadas inteligentes...
los detergentes inteligentes interactlian con nuestra sucia
ropa y hacen de la vida un mundo de idilico frescor. Hasta
una piedra puede ser interactiva e inteligente si necesitamos
venderla. Y que conste que yo no digo que una piedra no
sea inteligente e interactiva; seguramente mas inteligente e
interactiva que muchas personas.

Pero la interaccion que buscamos los creadores de jue-
gos no es la de hablar con una piedra, a no ser que esta sea
magica. Buscamos crear sistemas que respondan como un
ser vivo y que nos permitan vivir en mundos inexistentes
tan reales como el nuestro. La interacciéon podria ser lo que
ocurre cuando un padre cuenta un cuento a su hijo; el nifio
le pregunta: ;Y como era el duende? Y su padre se lo inventa
con todo tipo de detalles. La inteligencia que buscamos es
la de un padre robot que entienda y resuelva problemas; vy si
no es capaz de ello, que simule hacerlo.

Pero existen inteligencias de muchos tipos. Hoy vivimos
una era en la que ha quedado superada la comunicacién
por saturacién a la que estuvimos acostumbrados durante
el siglo XX. Atrds se dejaron los bombardeos masivos por
su ineficacia, coste abusivo y consecuencias sociales. Ahora
las bombas inteligentes destruyen objetivos con un minimo
margen de error y con una diplomacia encomiable. Estamos
ante los medios de comunicacion inteligentes donde el jue-
go de computadora ocupa un lugar preferente.

El paralelismo entre el crecimiento de la influencia de los
juegos con el establecimiento de la era digital es algo que




no se puede considerar fortuito. Para comprender las bases
de la creacidn de los videojuegos habra que entender que la
maquina siempre tuvo en el juego a su hermano casi gemelo.
Al vivir en el siglo de las maquinas, nos hemos sumergido
en la era del juego; puede que nuestros ingenios hubiesen
pensado, desde hace largo tiempo, que si nos liberaban de
los engorrosos trabajos de la vida, tendriamos mas tiempo
para el ocio y por lo tanto para hacer realidad su reino. Un
reino de luces y sombras donde la necesidad de jugar es en
muchos casos, proporcional al desasosiego existencial.

El juego de computadora no es diferente en su naturaleza
a ninguno de los juegos que ya conocemos y que existen
desde las primeras manifestaciones culturales del hombre
sobre la Tierra. Para conocer la naturaleza de este tipo de
juego se debe mirar atras y ver en que momento maquina y
juego se fusionaron en un solo elemento. La maquina intro-
dujo en el juego novedades importantes, quizas la mas am-
biciosa fue la posibilidad de encontrar un contrincante para
jugar en solitario. El juego ha adquirido vida propia al vivir
como cangrejo ermitano en las entrafias de la computadora.
Los procesos y almacenamientos de datos que se hacian en
los juegos clasicos de forma rudimentaria, se han convertido
en automatismos que permanecen ocultos al jugador. Ya no
se necesita tirar un dado o llevar cuentas en la partidas, la
maquina es capaz de gestionar todo por si sola.

Con el rdpido desarrollo de la tecnologia digital, en ape-
nas una veintena de afos, el ordenador ha invadido todos
los rincones de nuestra vida. Gran parte de nuestros medios
de comunicacién se han transferido a modos compatibles
con las nuevas tecnologias. En este contexto, la Gnica forma
de expresion que aprovecha todas las cualidades de la tec-
nologia de la computadora es el videojuego.

Aunque esta investigacién no sea mas que una timida in-
cursion en el amplio campo del disefio conceptual de juegos
de computadora, espero que, tanto de los aciertos como de
los errores, pueda germinar un discurso que ayude a re-
flexionar sobre las obras creadas y sobre las posibilidades
potenciales de las creaciones ludicas futuras.






Terminologia y conceptos basicos

Dentro del campo de los videojuegos muchos términos
pueden llevar a equivocos por su ambigliedad. La pro-
pia palabra “videojuego”, cominmente usada para referirse
a cualquier tipo de juego de computadora puede resultar
confusa fuera del lenguaje coloquial. Por ello, dejo presente
aqui, algunas explicaciones que considero seran de utilidad
para la comprensiéon general de este libro.

Juego y acto de jugar

El término juego (game) es entendido por el matematico John
von Neumann (1903-1957), como el conjunto de reglas que
definen una experiencia ludica (Neumann, 1953, pp. 46-59).
En efecto, un juego puede ser entendido como un sistema
delimitado por una serie reglas; un microcosmos artificial
con una base matematica perfectamente definida. Mas ade-
lante, trataré de forma pormenorizada la nocién, segun la
Fisica, de lo que es un sistema.

Adentrandonos mas concretamente en lo que podriamos
Ilamar experiencia lidica o acto de jugar, dice el antropélo-
go Johan Huizinga (1872-1945) que:



E El juego es una accion u ocupacion libre, que se desa-
rrolla dentro de unos limites temporales y espaciales deter-
minados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma
y va acompariada de un sentimiento de tension y alegria y
de la conciencia de ser de otro modo que en la vida co-
rriente. Definido de esta suerte, el concepto parece adecua-
do para comprender todo lo que denominamos juego en los
animales, en los nifios y en los adultos: juegos de fuerza y
habilidad, juegos de cdlculo y de azar, exhibiciones y re-
presentaciones. Esta categoria, juego, parece que puede ser
considerada corno uno de los elementos espirituales funda-
mentales de /a vida. (Huizinga, 2007, pp. 45-46)

Esta definicion es bastante completa, y viene a decir que
el juego tiene como principales rasgos:

- La libertad de eleccién.

- Limites de espacio y tiempo.

- Unas reglas obligatorias.

-Y genera la conciencia de vivir en una realidad paralela.

Yo diria que lo que llama Huizinga “sentimiento de ten-
sion y alegria” se podria relacionar con los sentimientos ge-
nerados por la superaciéon de una situacién compleja adversa
para conseguir un objetivo. Lo que Crawford llama la supe-
racion del conflicto y que considera un elemento siempre
presente en todo juego (Crawford, 2003, pp. 55-69). Mas
adelante, intentaré explicar la naturaleza de esta situacion
adversa que permite el desarrollo y evolucién de una partida;
algo que mantiene una relacion directa con las teorias fisicas
sobre sistemas y con las teorias narrativas.

Katie Salen hizo, en el 2004, una valoraciéon de diferen-
tes definiciones del juego basdndose en las reflexiones de
Huizinga, Parlett, Abt, Caillois, Suits, Crawford, Costikyan y
Avedon/Sutton Smith. Yo no quiero entrar en discusiones
sobre la definicién del término juego, ya que me gustaria
que este libro fuera una ayuda mas practica que teérica, pero




me gustaria analizar por un momento su aportacion.

Dice Salen que un juego es un sistema en el cual unos
jugadores se ven involucrados en un conflicto creado arti-
ficialmente, definido por reglas, y cuyo final viene definido
por un objetivo cuantificable (Salen, 2004, cap. VII). Pero la
autora confiesa la inexactitud de su definicién al no poder
englobar juegos tan fundamentales como los Juegos de Rol,
que no tienen un final determinado y cuantificable.

Salen habla de sistema y de reglas, l6gicamente todo sis—
tema por definicién viene regido por reglas. Ademas, todo
sistema que queda delimitado por unas reglas matematicas
se convierte automaticamente en un mundo artificial, pues-
to que en la naturaleza no existe la Matematica, sino que
esta es un lenguaje creado por el hombre; un lenguaje cuya
aplicacion puede darse, por ejemplo, en el estudio de los
fendmenos naturales por parte de la Fisica.

En este libro se hablara del juego como un sistema. Y
como todo sistema tendra dos situaciones: estara vivo o es—
tara muerto. Un sistema esta vivo cuando se produce una
situacion que lo desequilibre, y se mantendra vivo hasta que
consiga volver a su estado de calma; una vez estable el sis-
tema muere.

Considero que en un juego lo que se llama conflicto y que
mueve a los jugadores hacia un objetivo es justamente el
factor que desequilibra el sistema. Por ejemplo:

I!I En un juego de rol un joven de oscuro pasado criminal
ha renunciado a su vida callejera en los bajos fondos y vive
feliz junto a su novia, olvidando su pasado. Los dias transcu-
rren armoniosamente. El sistema es estable, no ocurre nada
especial que fuerce ningun movimiento para salir de esta
feliz monotonia. El sistema estd muerto. Un dia, unos anti-
guos enemigos del hampa localizan a nuestro protagonista
y por pura maldad deciden raptar a su novia. Aqui tenemos
el desequilibrio del sistema. Nuestro protagonista deberd
convertirse en el héroe que salvard a su amada. Este es su
objetivo. El sistema ha cobrado vida, el juego comienza...
Nuestro héroe tiene dos posibilidades finales: morir en el



intento o conseguir sus objetivos, en ambos casos el sistema
volverd a su estabilidad y la aventura terminard.

Otro ejemplo diferente podria ser el siguiente:

E En un juego de estrategia tenemos varios ejércitos,
enfrentados en una guerra. El sistema estd en desequilibrio
puesto que todos los jugadores buscan agrandar sus terri-
torios y dominios, y luchan entre si para conseguirlo. En un
momento dado de la partida, uno de los jugadores acumula
tanto poder que resulta invencible. En este momento el jue-
go deberia terminar, puesto que la estabilidad del sistema se
acerca inevitablemente, y nadie querrd jugar sin tener posi-
bilidades de ganar. Si el diseiador del juego no quisiera que
el juego terminase de forma tan poco emocionante, podria
introducir algun elemento que desequilibrase de nuevo el
sistema y permitiese tener posibilidades de vencer a los ju-
gadores con menos poder. Con esta intencion el disefiador
podria haber explicado en sus reglas que. en el momento
que un jugador acumule un poder excesivo tendrd mayor
dificultad para organizar a su ejército y para evitar que se
creen revueltas internas que le darian ventaja a sus opo-
nentes para atacarle. De este modo, el sistema entrard en
un desequilibrio ponderado y permitird la emocion de jugar
durante un tiempo mds largo.

En el caso de los juegos de puzzle se puede ver de manera
muy obvia este aspecto relativo al equilibrio y al desequi-
librio; resolver el puzzle u ordenar el sistema es el obje-
tivo final del jugador. El sistema se ha desordenado, se ha
desequilibrado, y el jugador debe devolverle su estado de
equilibrio buscando de nuevo el orden por medio de la reso-
lucion de algdn dilema. En un juego de solitario con naipes,
estd clara esta idea: el mazo se desordena barajandolo; el
orden de palos y nimeros desaparece; entonces el jugador
debe jugar hasta recuperar el orden inicial.

Sintetizando, diré que un juego es un sistema con el que
pueden interactuar uno o mas jugadores para conseguir re-
solver un estado de desequilibrio que implica la lucha por
un objetivo. Y desde el punto de vista expresivo, podriamos




decir que los jugadores, aceptando la reglas de este mundo
artificial, pueden vivir una experiencia lidica emocionante,
cuyos resultados pueden incluso convertirse en un especta-
culo tanto para los jugadores como para los posibles espec-
tadores que puedan observar el sistema.

El juego no esta siempre determinado por un Unico obje-
tivo cuantificable, puesto que el disefiador puede imaginar
diferentes situaciones que provoquen desequilibrios en el
juego y que fuercen a los jugadores a buscar nuevos objeti-
VOs y nuevos retos. En esta linea, el juego de rol, que no tiene
un final ni un objetivo cuantificable bien determinado, puede
ser entendido como una experiencia, de tiempo ilimitado,
dividida en diferentes aventuras con diferentes objetivos que
pueden ser cambiantes dependiendo de los intereses de los
jugadores y de su interaccion con el medio.

Creo que es importante afiadir en la definicion de juego la
importancia de su funcién como espectaculo, ya que una de
las bellezas del juego es la observacién estética del sistema,
tanto por los propios jugadores como por los espectado-
res no implicados en el juego; estos Ultimos pueden ser una
dimensién de gran importancia, animando o desanimando
a los jugadores y pueden suponer una variable psicoldgica
externa que influya en el resultado final de una partida.

Soélo hay que pensar, en los afios ochenta y noventa, en
aquellos grupos de gente apelotonados detras del héroe lo-
cal jugando a la maquina recreativa de moda y pulverizando
todos los records del barrio, para entender que desde este
punto de vista, el videojuego sigue siendo idéntico a otros
juegos anteriores; y sigue siendo un espectaculo con todo lo
que ello conlleva.

Es también importante insistir en la idea de evasién de la
realidad, como algo especifico de todos los juegos. Como
bien dice Ortega, nuestra vida esta repleta de innumerables
haceres que nos apesadumbran; el hombre esta encadenado
a la realidad y lucha dia a dia, se esfuerza, realiza tareas sin
descanso; la fatiga, la seriedad, la responsabilidad le impi-
den disfrutar de su existencia y como un naufrago del mun-
do real necesita un descanso de su propia vida . Jugando, es



decir haciendo, o mejor dicho dejando de hacer, el hombre
se libera de las reglas que le encadenan al mundo e inventa
las regla de su propio mundo irreal. De este mundo dice

Ortega:

E Para que haya otro mundo a que mereciera la pena
irse seria preciso, ante todo, que ese otro mundo no fuese
real, que fuese un mundo irreal. Entonces estar en él, ser en
él equivaldria a convertirse uno mismo en irrealidad. Esto si
seria efectivamente suspender la vida, dejar un rato de vivir,
descansar del peso de la existencia, sentirse aéreo, etéreo,
ingrdvido, invulnerable, irresponsable, in-existente.

Pero esta idea de evasidn no solamente esta presente en
los juegos, es una idea unida a la totalidad de nuestro arte,
s6lo creando somos capaces de superar las barreras de la
vida terrenal. En esta linea, aflade Ortega que el juego es un
arte o técnica que posee el hombre para suspender virtual-
mente su esclavitud de la realidad. Y esta vuelta de nuestro
ser hacia lo ultravital e irreal es la diversion, y esta es algo
consustancial a la vida humana y no puede considerarse algo
frivolo; frivola es la persona que cree que no hay que diver-
tirse. (Ortega y Gasset, 1982, pp. 90-94)

Al usar el Castellano para definir el concepto de juego,
hay que tener en cuenta que se puede hablar del juego en
si y del acto de jugar con la misma palabra. Esta confusion
no la encontramos, por ejemplo, en el idioma Inglés donde
gamey play son términos claramente diferenciados. Un jue-
go, cuando hablamos en términos generales, es tan sélo un
conjunto de reglas. La aplicacion de esas reglas a lo largo
de una partida es lo que permite disfrutar del acto de jugar.

El juego es un sistema definido por una serie de leyes que
son sus reglas. En un sistema como el juego, las reglas es-
tablecen las relaciones y propiedades de los elementos que
lo componen. Las reglas del juego definen tanto la subs-
tancia del juego como la forma de éste. El juego tiene una
parte perfecta e inmutable, su substancia, la matematica con
la que se definen sus reglas. Pero las reglas también con-
templan aspectos estéticos y narrativos del juego, se podria




decir que estos aspectos son, dentro del juego, una parte
mutable e imperfecta, una forma que puede ser sometida a
cambios sin que varie la naturaleza del juego.

La substancia y la forma del juego mantienen una unién
profunda. Y no siempre es posible realizar una drastica mo-
dificacién de la parte formal del juego. ;Se podria jugar al
juego del Ajedrez con piezas muy diferentes de las que se
utilizan normalmente? Si, pero no seria lo mismo, perderia
parte de su encanto, parte de lo que lo define como juego.
Perderia la historia de batallas y de grandes generales es-
trategas que permanece en el trasfondo del disefio de sus
piezas.

Por ello, en la forma del juego existen limites que so-
brepasandolos se podria desvirtuar la substancia de éste.
En los elementos que definen la experiencia estética de un
juego no se puede cambiar nada cuya capacidad comuni-
cativa desvirtie el entendimiento del juego por parte de los
jugadores.

E En un juego de batallas campales napolednicas no se
puede cambiar una figura que iconicamente representa un
canion (que a nivel del desarrollo de la partida funciona como
tal) por un simbolo confuso como por ejemplo una estrella,
ya que dificultaria el entendimiento de la vista general del
campo de batalla y enturbiaria el desarrollo de las partidas.
Pero si se podria cambiar el icono del carion por el de tres
soldados disparando un cafion, el simbolo de un escudo re-
presentativo de unos artilleros, etcétera. Se podria decir que
/la parte formal del juego permite variaciones pero estas son
limitadas.

Sobre las reglas

Las reglas definen la estructura de un juego. Podriamos ha-
blar de dos tipos de reglas: las estructurales y las de juego.

Las reglas de juego son las conocidas por el jugador y
que le permiten, dentro de unos limites precisos, desarro-



llar estrategias para conseguir sus objetivos. Y las reglas es-
tructurales son las reglas l6gicas matematicas que definen el
funcionamiento general del juego.

Dependiendo del tipo de juego estas reglas pueden ser o
no las mismas. Es decir que a veces, las reglas estructurales
no coinciden con las reglas de juego por las que se guian
los jugadores para hacer sus estrategias, pero otras veces si
que coinciden.

‘E Cuando dos jugadores juegan a Las Damas, ambos co-
nocen las reglas que se usan para resolver todos los casos
posibles en la partida; y a partir de estas reglas son capaces
de hacer sus jugadas para ganar a su oponente. Pero existen
otros juegos donde los jugadores no tienen porqué conocer
todas las reglas por las que se deciden los resultados en una
partida. Por efemplo, en un juego de rol, donde existe un
tercer miembro que ejerce de director y arbitro de la partida,
no seria necesario que los jugadores conociesen /a totalidad
de la reglas que definen estructuralmente el sistema, ya que
este director, es el verdadero conocedor de las reglas por las
que se solucionaran las diferentes situaciones, a lo largo de
la partida, e informard de todos los resultados y cambios a
los jugadores para que puedan disfrutar de su aventura.

En la mayoria de los juegos de mesa, los jugadores uti-
lizan unas reglas Unicas que definen tanto las normas a lo
largo de la partida como los procesos y los almacenamientos
de datos que deben hacer los jugadores. En el Péquer, los
jugadores saben tanto los medios de los que disponen para
ganar, como las fases del juego, la utilizacién de fichas para
controlar el dinero ganado o la forma de repartir.

Sin embargo, en la mayoria de los videojuegos, por su
naturaleza asimétrica (que sera explicada mas adelante), no
suelen coincidir las reglas estructurales con las reglas de
juego, las conocidas por los jugadores. El videojuego tiene
una gestién de la partida automatizada, en la que no cuenta
con la ayuda del jugador. Y por ello, el jugador debe atener-
se a unas reglas que son diferentes de las que utiliza el jue-
go. Si se jugase a un juego de Poquer contra una maquina,




ésta, seguramente, no jugaria con las mismas reglas que el
jugador; sabria qué cartas hay en juego y podria modificar
los resultados; seguramente, los niveles de dificultad a los
que se tendria que enfrentar el jugador no dependerian de
una desarrollada inteligencia artificial, sino del dominio de
la maquina sobre la partida. Se puede decir que la maquina
hard emocionante la partida para que el jugador disfrute de
la experiencia, pero nunca jugara de igual a igual en la ma-
yoria de los casos.

Lo normal es que la maquina no juegue contra el jugador
en igualdad de condiciones, salvo en excepciones, como los
programas que juegan al Ajedrez, al Go o a las Damas, don-
de si que ocupa un papel primordial la inteligencia artificial
de la maquina. A pesar de todo, estos juegos tampoco tienen
unidas las reglas estructurales y las reglas de juego; ya que
dentro de las estructurales estan todos los procesos logico
matematicos que permiten que la maquina elija la mejor ju-
gada, reglas que desconoce el jugador.

Sobre el soporte del Juego

Todo juego esta disefiado para ser jugado en un determi-
nado soporte: cartas; dados y tablero; campo, balén y por-
terias; computadora; etcétera. El soporte son los elementos
que componen un juego, lo necesario para poder jugar a él.
En este residen las posibilidades narrativas del juego.

El soporte puede existir a priori o a posteriori, respecto al
disefio de las reglas de un juego. Con una baraja de naipes
se puede jugar a numerosos juegos; el soporte se ha tenido
en cuenta a priori. En el Ajedrez, las fichas y el tablero po-
drian haber estado disefiados a posteriori para adaptarse a
las necesidades de este juego.

El soporte, ademas, limita tanto la base matematica del
juego como su envoltorio estético.



Sobre el soporte del Videojuego

El soporte del videojuego es, principalmente, la computado-
ra en donde se almacena su programa. Digo principalmente,
porque existen videojuegos hibridos que usan soportes adi-
cionales como cartas u otros materiales analégicos.

En el mundo anglosajén el nombre computer game tiene
su origen en el nombre personal computer gamey se refiere,
popularmente, a los juegos que se juegan en ordenadores
personales; lo que nosotros llamamos juegos de ordenador.
Mientras que el vocablo videogame se relaciona con todos
los juegos electrénicos cuya interfaz principal de salida con-
tiene un dispositivo de video.

En el caso de esta investigacion se tenderd a utilizar estos
términos como sindnimos, puesto que practicamente todos
los juegos que se tendran en cuenta son juegos que son
ejecutados en una computadora, de uno u otro tipo, con in-
terfaces graficas de salida basadas, principalmente, en las
posibilidades de reproduccion de un monitor de video.

El juego de computadora o videojuego, es un juego hecho
para ser jugado gracias al soporte definido por las posibili-
dades de una computadora.

Las principales propiedades del soporte-computadora
son la velocidad de procesamiento de informacién y sobre
todo la capacidad de almacenamiento, tanto de informacién
como de programas. Ademas, la computadora tiene unos
dispositivos que permiten la entrada de informacion por
parte del jugador: teclados, mandos, dispositivos de captura
de voz, de captura de movimiento, etcétera. Y otros que per-
miten la salida de los resultados, una vez la informacion ha
sido procesada: pantallas, monitores de sonido y dispositi-
vos tactiles, principalmente. Estos dispositivos de saliday de
entrada son lo que se conoce como las interfaces persona-
computadora, que se explicaran con detalle mas adelante.

El videojuego es por tanto un programa como muchos
otros de los programas que almacenan nuestras computa-
doras. Y los lenguajes expresivos que utilizara seran todos




aquellos lenguajes antiguos que hayan podido ser digitali-
zados, junto con todos los nuevos lenguajes nacidos a raiz
de las capacidades de la computadora moderna.

La digitalizacién de los medios de comunicacidn clasicos,
supone la conversion de estos en estructuras similares a las
que usa un juego, ya que estos medios deben decodificarse
gracias a programas que usan sistemas légicos matemati-
cos, iguales que los usados para crear un juego. Por ello, un
videojuego se puede sustentar en medios digitalizados, ya
que estos estan definidos por un programa al igual que él.
Puede usar escritura, musica, video o imagenes fijas, entre
lo que serian medios tradicionales de expresidn; y también
puede usar nuevos medios como la tecnologia vinculada a la
animacion infografica.

También cabe decir que todos los medios digitalizados
pierden ciertas cualidades y adquieren otras propias del
nuevo soporte digital. Por ejemplo, el hipertexto, seria un
nuevo uso de nuestro lenguaje textual, pero con un nuevo
tipo de interactividad especifica que usa los hipervinculos y
que permite desplazarnos por islas de informacion textual
segun nuestras necesidades. El uso de informacién textual
que ocupaba muy poco espacio en memoria, junto con re-
finados sistemas de seleccién y de navegacion fue usado en
los primeros videojuegos como en el caso del Colossal Cave
Adventure (1976).

Como el juego en la maquina no deja de ser un programa,
y como un programa puede formarse de diferentes progra-
mas a su vez; el videojuego no sélo se puede servir de me-
dios de comunicacion digitalizados, sino que también puede
utilizar otros videojuegos para definirse. Igual que un juego
tradicional usa reglas para definir el uso de diferentes ele-
mentos en la partida como: fichas, dados, tableros... El vide-
ojuego usa programas a modo de estos elementos.

{Qué es una maquina?

Una maquina es cualquier dispositivo eléctrico o mecanico



que transmite o modifica energia para ayudar o facilitar la
realizacién de una tarea humana. Es un ingenio creado por el
hombre para ayudarle en su vida; lo que pone de manifiesto
la relacién de la maquina con vocablos como: herramienta,
instrumento o artefacto.

La maquina es un artificio que canaliza una fuerza para
obtener un resultado deseado por el hombre. Es funda-
mental en la definicidbn de maquina el término “prevision”.
El buen funcionamiento de una maquina se caracteriza por-
que el resultado que se genera con su funcionamiento es
perfectamente previsible. Esta, ademds, puede ser simple o
estar formada de multiples maquinas que actlen juntas para
proporcionar unos efectos determinados.

La maquina puede funcionar mediante un sistema meca-
nico o eléctrico que transforma la energia aplicada sobre ella
para ayudar con su poder a las tareas del hombre. Esta reci-
be un estimulo, lo procesa y devuelve un resultado. Es la fiel
utilizacion de la idea fisica de causa-efecto, se puede decir
que la maquina acota en un mecanismo perfectamente fiable
las propiedades de una determinada causa-efecto.

Para describir la motivaciéon que le llevo a Blaise Pascal a la
construccion de su maquina de calcular, la primera compu-
tadora de la historia, el propio autor dice al respecto:

E Las dificultades y la lentitud de los medios ordinarios
de los que nos servimos me han hecho pensar en algun tipo
de ayuda que permita un trabajo mads rapido y fdcil, para po-
der liberarme de los grandes cdlculos en los cuales he estado
ocupado desde hace ya algunos afios, en distintos trabajos
que dependen de lo empleos en los que habéis honrado a mi
padre como servidor de vuestra Majestad en la alta Norman-
dia, empleando para esta busqueda todo el conocimiento
que mi inclinacion y el trabajo de mis primeros estudios me
han permitido adquirir en el campo de las matematicas, y
después de una profunda reflexion, he entendido que este
suerio no era imposible de conseguir. Las luces de la geo-
metria, de la fisica y de la mecdnica me abrieron el camino,
y me aseguraron que el uso seria infalible si algun artesano




pudiera construir el instrumento que habia imaginado.

Fragmento de la carta escrita por Blaise Pascal en 1645, dedicada a “Monseigneur le
Chancelier” para explicar el funcionamiento de la maquina de calcular Pascalina.

Pascal cred su ingenio para optimizar un trabajo de calcu-
lo agotador; normalmente ayudaba a su padre, funcionario
contable de la Corona Francesa y por ello decidié crear una
maquina que pudiese calcular por si misma. La dificultad de
creacién de este invento no radicé tanto en el disefio, ya
que Pascal tenia conocimientos suficientes para esta tarea,
lo realmente complejo fue el proceso de fabricacién, debido
a la falta de medios materiales y técnicos en la época. Pero a
pesar de todo consiguié patentar con éxito la primera com-
putadora de la historia.

La maquina es una ayuda para la persona que la utiliza 'y
potencia sus capacidades haciendo mas llevaderos los tra-
bajos mas engorrosos, ahorrando tiempo y esfuerzo. Pero
existen mdaquinas que sirven Unicamente para el ocio o el
deleite. Por ejemplo, un piano es una maquina con una tec-
nologia muy avanzada; su funcién es Unicamente lidica y
comunicativa y no soluciona ningdn problema engorroso de
la vida real. Se podria decir que facilita el hecho de acertar
una nota sin necesidad de cantarla, aunque resulta casi mas
complejo tocar que cantar. Su funcién es puramente intelec—
tual y expresiva; es en todo caso una ayuda para la comuni-
cacion. Tocarlo produce una sensacién placentera, de alguna
manera tocar el piano se puede convertir en un juego, algo
que vemos en la actualidad con gran cantidad de videojue-
gos centrados en la musica, tanto en el nivel creativo como
en el nivel interpretativo.

Es interesante pensar que en Inglés tocar un instrumento
es to play an instrument (to play es jugar) y que en Fran-
cés se diga jouer un instrument (jouer también es jugar). Y
también resulta muy curioso que la computadora de Pascal
utilizaba la misma tecnologia con la que funcionaban los re-
lojes y las cajas de miusica del siglo XVII, las maquinas mas
complejas de la época.



La interfaz persona-mdaquina

Una maquina debe ser facilmente controlable por el hombre,
puesto que su funcion es ayudarle. Para que el control de
una maquina sea posible, necesitamos interfaces persona-
maquina, con las que poder transferir 6rdenes a la maquina
y entender los resultados de nuestras acciones.

Para McLuhan, con las maquinas, nuestros cuerpos se han
prolongado y han ganado en capacidades:

s Durante los arios de desarrollo mecdnico, hemos ex-
tendido las capacidades de nuestros cuerpos. Hoy en dia,
después de un siglo de tecnologia vinculada a la electri-
cidad, hemos ampliado nuestro sistema nervioso con una
red global, acabando con las limitaciones del espacio y de/
tiempo, propias de la vida en nuestro planeta. Rapidamente,
nos acercamos a la fase final de este desarrollo de las capa-
cidades humanas - la simulacion tecnologica de la concien-
cia, donde los procesos creativos vinculados al conocimiento
serdn extendidos a la total colectividad de la sociedad, de
la misma forma que hemos extendido nuestros sentidos y
nuestro sistema nerviosos a través de diferentes medios de
comunicacion. (McLuhan, 1964, Cap. I)

El ser humano es un animal con tendencia natural hacia
el uso de la tecnologia, como apunta McLuhan, nuestra co-
municacién con las maquinas cada vez es mas perfecta y las
interfaces nos permiten, de forma cada vez mas natural, el
ampliar las capacidades de nuestros cuerpos, de tal manera
que, en algunos casos, si nos viese un hombre prehistorico,
seria dificil explicarle donde acaba nuestro cuerpo y donde
empieza la maquina.

A través de las interfaces, se pueden controlar los pro-
cesos que estd llevando a cabo una mdquina. Lo ideal es
gue una serie de cuadros de mandos de facil manejo permi-
tan una comunicacién natural con esta. Tanto en las herra-
mientas mas sencillas como en las mdas complejas, se puede
constatar la presencia de una interfaz que sirve de puente
para la 6ptima utilizacién de las propiedades de la maquina.




2. La Pascalina (1645) de Blaise Pascal, en el Science Museum de
Londres.



E Una llave inglesa tiene una interfaz muy sencilla;, por
un lado, en ella aparece la informacion sobre el tamarno de
tuerca para la que se puede utilizar la llave,; si la llave tiene
dos cabezas aparecerdn dos medidas y la posibilidad de uti-
lizarla por uno u otro lado, si /la llave es regulable podremos
regular la abertura de la cabeza por medio de una rosca que
giramos con los dedos. Por otro /lado, /a llave responde ante
la fuerza que le aplicamos en el lugar disefado para aga-
rrarla. A través de la interfaz de la llave, podemos contro-
lar tanto la fuerza que aplicamos para apretar o aflojar una
tuerca como el ajuste a la medida de dicha tuerca. El diserio
de mdquinas siempre tiene como tendencia natural una bus-
queda basada en simplificar y en aunar funcionalidades. La
/lave con una sola cabeza, es sustituida por la que tiene dos
y posteriormente por la regulable y por la auto-regulable. La
interfaz se va complicando pero su complicacion es relativa,
si tenemos en cuenta que donde necesitabamos 40 llaves de
una cabeza, ahora, solo usamos una, ajustable a cualquier
tamanio. Cuanto mds funciones tiene una interfaz mds com-
plejo serd su manejo; con lo que pueden surgir funciones
automatizadas como en el caso de la llave que se adapta por
s/ sola a cualquier tuerca.

La interfaz es el medio por el que el hombre puede for-
mar parte del mundo virtual de la maquina. Las reglas para
la utilizacion de cualquier maquina se ven reflejadas en sus
paneles de control, estos ponen en contacto nuestro intelec-
to y nuestro sistema nervioso con la herramienta.

Interfaz hombre-computadora

En la relacién del hombre con la computadora se utilizan dos
tipos de interfaces, las que se basan soélo en el hardware o
las que tienen base en el hardware y en el software.

Existen dos tipos de interfaces periféricas segiin su modo
de utilizacion:

Interfaz de intermediacién: las que utilizan elementos




cuyo funcionamiento debe ser aprendido. Como, por
ejemplo, el ratén o el mando de una consola. También
es el caso de las interfaces en las que se utilizan grafi-
cos; y que muestran las funcionalidades de un progra-
ma por medio del texto, iconos y simbolos.

Interfaz mimético-natural: aquellas que emulan los
comportamientos en la realidad y por ello su utiliza-
cién es totalmente intuitiva; como por ejemplo las ta-
bletas graficas en las que se dibuja como si estuviéra-
mos haciéndolo con una determinada técnica artistica.
En las interfaces graficas, de las que hablaremos mas
adelante, las mimético-naturales serian las que estan
en relacién con los espacios virtuales en donde nos
movemos, de acuerdo a una percepcién parecida a la
que utilizamos en la vida real. (Moreno, 2002, pp. 120-
125)

Interfaz de hardware

Es la interfaz basada en el Aardware, componentes duros
de la computadora. Las interfaces de componentes duros
o interfaces periféricas son los dispositivos por los cuales
podemos introducir datos para procesar y visualizar los
resultados de los procesos. Es decir, aquellos dispositivos
que sirven para controlar la entrada de datos, /nput, y la
salida de datos, output, de la maquina. En nuestras actuales
computadoras los dispositivos mas usuales de entrada son:
el teclado, el ratén, y los mandos de diversa indole; los de
salida suelen ser: las pantallas y los monitores de sonido.
Existen todo tipo de interfaces periféricas; la pantalla tactil,
por ejemplo, alna entrada y salida de datos en un mismo
dispositivo.

Hay dos tipos de interfaces con respecto a su relaciéon con
la maquina:

Interfaz de control directo: es la que controla de for-
ma directa los componentes duros de la maquina; por
ejemplo: el interruptor de encendido de un ordenador.



En las primeras computadoras, cuando todavia no es-
taban desarrollados los lenguajes de programacion, las
funcionalidades de la maquina se debian configurar de
forma directa utilizando complejos sistemas mecani-
cos y electromecanicos.

Interfaz de control indirecto: es la que controla de for-
ma indirecta el funcionamiento de la maquina a través
de programas. Por ejemplo, el ratén y el teclado son
utilizados para controlar el sistema operativo y cual-
quier programa que se ejecute en un ordenador per-
sonal.

Interfaz grafica de software

La interfaz de software permite controlar un programa gra-
cias a lo representado graficamente en dispositivos de salida
de informacién, como es el caso del monitor de imagen. Por
residir en lo grafico el mayor potencial de este tipo de in-
terfaces, también pueden llamarse interfaces graficas. Las
interfaces graficas son creadas por un programa y permiten
controlar dicho programa e indirectamente muchas capaci-
dades de la computadora en donde reside este.

En la historia de los ordenadores fue revolucionaria la
aportacién de la Xerox Corporation en el Palo Alto Research
Center (PARC). En el entorno de trabajo llamado PARC User
Interface (1973), se definieron los conceptos actuales de
ventanas, carpetas, iconos y puntero del ratén. Tras comer-
cializar el sistema 8070 Star information system en 1981,
Xerox colabordé con Macintosh para desarrollar el sistema
grafico Lisa (1984), que revolucion6 para siempre el entorno
grafico de los sistemas operativos y de los programas.

Atrds quedd el lenguaje puramente textual, basado en
comandos, para abrirse a un nuevo lenguaje basado en in-
formacién icdnica y simbdlica. Realmente la interfaz grafica
no es mas que una salida de informacion, la entrada de la
informacion, normalmente, se realizard a través de una in-
terfaz de hardware. La importancia de estas interfaces es




3. Computadora Xerox Alto (1973). Fotografia: Xerox PARC.



que facilitan el control de procesos complejos de la com-
putadora, sin necesidad de tener que utilizar comandos de
programacion; permiten una visién comoda y natural del es-
tado de los procesos y de la informacién almacenada.

Con estas interfaces el ordenador se convierte en algo de
facil utilizacién para cualquier usuario sin importar su for-
macion técnica.

La Computadora, ;Una maquina inteligente?

Existen clasificaciones para las maquinas de muy diversa in-
dole, algunas radican en la funciéon de la maquina, otras en
la energia que la hace funcionar y otras en su arquitectura
interna.

Cuando hablamos de las computadoras solemos hacer
referencia a la inteligencia, y no cabe duda de que los pione-
ros que sembraron las semillas de nuestros actuales orde-
nadores, buscaron en el disefio de las computadoras cierta
similitud con los procesos por los cuales el ser humano es
capaz de conocer y aprender.

De todas nuestras maquinas la computadora es la Unica
que ha merecido la calificacion de inteligente. En parte su
estatus viene basado en que ademas de calcular de manera
muy eficaz, es capaz de hacer algo casi magico, puede re-
cordar. La podemos apagar y después de una semana volver
a encenderla y... j{Sorpresa! Toda la Informacién sigue en su
cabeza. De tal modo que la computadora ha adquirido una
independencia muy grande con respecto al operario y puede
hacer multitud de funciones gracias a sus programas, se le
puede “ensefiar’ a trabajar de diferentes maneras; y esto es
algo que no encontramos en otros tipos de maquinas.

La palabra “computador” es de origen latino y define a
alguien capaz de calcular; y por extension el término se re-
fiere a cualquier aparato capaz de hacer calculos. En menos
de un siglo, con el auge de la tecnologia informatica, este
vocablo ha sido utilizado como sinénimo de las maquinas




electrénicas programables que tienen una memoria, proce-
san y reciben datos; llamadas, cominmente, computadoras
electrénicas. (Rojas, 2000, p. 8)

John von Neumann, en su libro 7he Computer and the
Brain (1969), analizo las diferencias entre el funcionamiento
de una computadora y la del cerebro humano. En su capitulo
dedicado a la estructura légica en relacion con el sistema
nervioso, advierte que las maquinas hechas por el hombre
estdn basadas en dos procesos: el proceso aritmético y el
proceso légico. Esta base matemdtica esta directamente
relacionada con el hecho de que el hombre se vale de los
esquemas matematicos para poder explicar situaciones de
extrema complejidad en nuestra vida; siendo la maquina
computadora una herramienta bdasica creada para estos me-
nesteres. (Neumann, 1969, p. 74)

Aunque se tiende ha considerar que la relacién entre ce-
rebro o pensamiento y computadora electrénica es una idea
moderna, esta relacién entre cerebro y maquina ha estado
presente desde muy antiguo, desde la existencia de los pri-
meros juegos, instrumentos musicales y maquinas de cierta
complejidad. Pero hasta el siglo XX no existié un desarrollo
tecnoldgico suficiente que permitiese realizar modelos via-
bles de maquinas como nuestros actuales ordenadores.

En el contexto de la Grecia Antigua, cuna del pensamiento
filosofico occidental, el Nacimiento de Atenea es un mito que
puede servir de ejemplo para acercarnos a la relaciéon que
nuestros antepasados hacian de la tecnologia con la mente.
La historia dice que Zeus, tras saber que el hijo que saldria
de la unién con Metis, le derrocaria de su trono, decidié co-
merse a su amante. Tras nueve meses, unos dolores inso-
portables de cabeza le hicieron llamar a Hefesto para que le
abriese el craneo y sacase lo que le molestaba del interior.
Fue, entones, cuando salié de su cabeza la diosa Atenea,
fuertemente armada y preparada con armadura para la gue-
rra.

En esta leyenda podemos encontrar muchas analogias in-
teresantes. Atenea es la diosa que protege la inteligencia y
la tecnologia. Su inteligencia viene directamente de Zeus, ya



que literalmente nace de su cabeza; y ademas nace vesti-
da para el combate, vestida con la mayor tecnologia que se
conocia en la época, la del trabajo del metal. Es el propio
Hefesto, dios tecnoldgico por excelencia, el que la libera de
su carcel con su hacha. Esta imagen antigua une las ideas
de inteligencia, guerra y tecnologia, las mismas ideas, por
ejemplo, que impulsaron a von Neumann a realizar el primer
ordenador moderno.

Atenea es la diosa de la guerra en su faceta inteligente,
la diosa de la estrategia; por ello protectora de Ulises, que
usa la inteligencia para burlar a sus enemigos. Los juegos
de estrategia, curiosamente, siempre estuvieron presentes
en la historia de la computaciéon. Y hoy en dia, son los jue-
gos los que impulsan el desarrollo tecnolégico de nuestros
ordenadores.

Ademas, se dice de esta diosa que inventd la escritura,
siendo el griego unos de los sistemas de codificaciéon de ma-
yor trascendencia del mundo Occidental; y el lenguaje y la
escritura siguen siendo una materia fundamental en el de-
sarrollo de la Informatica.

Atenea es, ademas, una gran tejedora y no tiene rival en
el uso del telar. Quizas esto tan soélo sea una coincidencia,
pero no deja de ser sorprendente que el telar mecanico que
se podia configurar con tarjetas perforadas, inventado, en
1801, por el Francés Joseph-Marie Jacquard, sea uno de los
origenes de las actuales computadoras programables. Ade-
mas, en el telar los motivos son facilmente codificables gra-
cias a un sistema de coordenadas, es en su base el sistema
de pixeles de nuestros modernos monitores.

El Mundo Griego fijé en nuestra cultura este interés por la
tecnologia inteligente, por los ingenios que cobran vida. Lo
griego siempre tan cercano al hombre, alejé de alguna forma
a los dioses, de la responsabilidad de la creacién del mundo.
El titan Prometeo robo el fuego de Zeus y se lo dio a los mor-
tales, ese mismo fuego con el que los griegos trabajaban el
metal y lo fundian haciendo esculturas casi vivas.

Del Mundo Griego tenemos los primeros vestigios de au-




4. £l Nacimiento de Atenea, tripode de figuras negras, Tebas, 570
a.C., Museo del Louvre.



tématas; principalmente usados como elementos vivientes
en los decorados del teatro.

La obra sobre maquinas auténomas mas sorprendente
conservada, se remonta al s. I, y la escribié el sabio inventor
Herén de Alejandria. Herén, desde la ciudad de Alejandria
bebi6 de la tradicién griega Helenistica junto con los cono-
cimientos matematicos y fisicos del Mundo Egipcio y Persa.
Escribié dos tratados muy interesantes que han sido precur-
sores de la tecnologia informatica moderna: La Pneumdtica,
tratado sobre hidraulica y £/ Automata, el primer libro sobre
robética conocido. Usando la fuerza del agua en su estado
liquido o gaseoso, Heron diseid toda suerte de ingenios que
sorprendian por su nivel de independencia con respecto al
hombre; y cred pdjaros de metal que cantaban y se movian,
6rganos que tocaban melodias sin ayuda del hombre, hé-
roes que revivian una y otra vez sus gestas en un diorama
de metal...

Sus ideas y escritos pasaron a la tradicion bizantina e is-
lamica y desde alli fueron finalmente conocidas en el Renaci-
miento. Sus estudios sobre hidraulica son los que mas inte-
rés suscitaron, traduciéndose tempranamente por Giovanni
Battista Aleotti en 1589 y por Alessandro Giorgi da Urbino en
1592. (Bedini, 1964, pp. 24-42)

En el siglo XVII, el trabajo del metal se hizo mas perfecto
y la mecanica se sumé a los conocimientos sobre hidrauli-
ca. Relojes y cajas de musica estaban en la vanguardia de
la tecnologia. S6lo tenemos que recordar los personajes de
metal que aparecian en los campanarios de algunas ciuda-
des europeas y que en determinadas horas representaban su
pequefa actuacion para los habitantes del burgo.

Blaise Pascal sera el que disefie la primera computadora
automatica de la historia con un sistema puramente mecani-
co. La Pascalinade 1642, era una calculadora que funcionaba
con tecnologia mecanica y que podia realizar sumas y restas.
La relacién de Pascal con los tratados de hidraulica y por lo
tanto con Heron de Alejandria es directa, llegando a escribir
este dos tratados titulados: 7raité de I'équilibre des liqueurs
y Traité de /la pesanteur de /’air , publicados en 1663.




5. Automatas de Heron, Hércules luchando. llustracion del Buch
von Lufft-Und Wasser-Kunsten (Traduccion alemana del Pneu-
matica, publicado en 1688, Frankfurt). Fotografia: Universidad
lowa.




La Pascalina sirvid de inspiracion a muchos otros pio-
neros de la computacién. Pero la estructura bdasica de una
computadora moderna tardé mucho tiempo en fraguar y no
fue propuesta hasta entrar en los principios del siglo XIX,
entonces, Charles Babbage y su ayudante Ada Byron intro-
dujeron los conceptos que definen a cualquier computadora
moderna:

Entrada de datos
Almacenamiento en memoria
Procesamiento

Control del proceso

Salida de los resultados

A partir de 1946, se asentaron las bases para la arqui-
tectura de las computadoras, aplicando todas las ideas de
la l6gica de Boole. A partir de entonces, se empez6 a ha-
blar de las maquinas como cerebros electrénicos; ya que su
funcionamiento deseado deberia ser muy semejante a los
procesos de aprendizaje humanos. La maquina debia imitar
los procesos por los cuales captamos informacién a través
de los sentidos, la almacenamos en la memoria y creamos
resultados a partir de cierta transformacion interior. (Trillas,
1998, pp. 49-58)

Se puede considerar la capacidad de almacenamiento en
memoria, como el aspecto que caracteriza a las computado-
ras modernas vy las diferencia de todas las maquinas crea-
das con anterioridad al siglo XX. Michael R. Williams dice al
respecto:

H El problema de crear una memoria para diferentes ti-
pos de mdqguinas fue el escollo principal a superar para e/
desarrollo de la tecnologia de la computacion. Hasta que no
pudo ser resuelto este problema la computadora no dejo de
ser algo solo asequible para unos pocos. Ahora que se ha
reducido el tamario y el coste de los componentes, reducidos
a limites inimaginables, la computadora se ha convertido en
un instrumento universal que estd haciendo mayores y mas
rapidos que ningun otro avance, los cambios en nuestra ci-
vilizacion. (Rojas, 2000, p. 20)




6. Dos mujeres cableando un nuevo programa en la £N/AC. Foto-
grafia propiedad del archivo del U.S. Army ARL Technical Library.



Hasta la llegada de lo que conocemos como las prime-
ras computadoras modernas, hubo un periodo de transicién
en el que se desarrollaron maquinas computadoras electro-
mecanicas. Desde 1936 a 1941, el cientifico aleman Konrad
Zuse trabajé en sus maquinas Z7y Z3. Zuse se adelant6 en
anos a los conceptos de von Neumann acerca de la arquitec-
tura de las computadoras. Sus maquinas tenian separada la
unidad de proceso, de control y de almacenaje; ademas sus
computadoras usaban el lenguaje binario, podian utilizar
nimeros no enteros y ejecutar operaciones complejas como
raices cuadradas. (Rojas, 2000, pp. 185-203)

Otra maquina importante en la historia de la computacién
fue la Atanasoff-Berry Computer (ABC). Hecha en la Univer-
sidad Estatal de lowa que utilizaba una memoria temporal
(parecida a la actual RAM) a base de condensadores; con esta
memoria en paralelo era capaz de hacer 30 operaciones si-
multaneas. (Rojas, 2000, pp. 270-280)

En 1941, el Dr. Howard Aiken de la Universidad de Har-
vard trae a escena a la Mark / o /BM Automatic Sequence
Control Calculator. La Mark / era capaz de ejecutar secuen-
cias de operaciones programadas de forma absolutamente
fiable. El funcionamiento de estd maquina estaba basado en
un sistema electromecdanico que usaba relés recambiables.
La Mark / fue utilizada durante la Il Guerra Mundial como
ayuda para varios proyectos cientificos militares, incluyendo
la construccion de la bomba atémica.

También durante la guerra, en 1943, se disefié la ma-
quina Colossus, en el Post Office Research Laboratories, en
Dollis Hill, al Norte de Londres. Se usaba para decodificar
mensajes telegraficos interceptados al bando aleman y en-
criptados con la maquina Lorenz $742. Colossus esta consi-
derada la primera maquina calculadora légica, programable
electrénica, con valvulas. (Rojas, 2000, pp. 76-87)

Lo que se conoce como Primera Generacién en el ambito
de las computadoras, comienza con la irrupcion en escena
de la computadora ENIAC (Electronic Numerical Integrator
And Computen, en 1946. Esta maquina fue disefiada en el
Moore School of Electrical Engineering, en la Universidad




de Pennsylvania. Sus creadores fueron John W. Mauchly y J.
Presper Eckert Jr. que trabajaron juntos para desarrollar una
maquina que ayudase al Ballistic Research Laboratory. Esta
magquina era totalmente electronica y superaba mil veces la
velocidad de sus antecesoras electro-mecanicas. Los prin-
cipales problemas de la ENM/AC eran: el uso de un sistema
decimal y la imposibilidad de almacenar programas en la
memoria, teniendo que reconfigurarla manualmente, lo que
ocasionaba engorrosos procesos que podian durar sema-
nas. A pesar de su poca fiabilidad, la EMAC no dejaba de
ser asombrosamente veloz; hacia cinco mil operaciones de
suma o resta por segundo. Ademas, podia almacenar resul-
tados para su proceso en diferentes unidades, tenia puertas
l6gicas, la posibilidad de hacer bucles y la de leer y escribir
nimeros.

Los fallos de la EN/ACfueron corregidos en la EDVAC (Ele-
tronic Discrete Variable Automatic Computer), desarrollada
por Dr. John W. Mauchly, John Presper Eckert Jr. y John von
Neumann, en 1947. Von Neumann fue el que se encargé de
aconsejar sobre la arquitectura de esta maquina que tendria
un sistema de almacenamiento de programas en memoria.
Para ello, von Neumann restringié el proyecto a una estruc-
tura basada en una arquitectura sincrénica con transmisién
de datos en serie y tratamiento de digitos enteros.

Pero fue en el proyecto /45(1946-1952), hecho por Neu-
mann en el /nstitute for Advanced Studies, con apoyo del
Ejército y de la Universidad de Princeton, donde realmente se
rompieron moldes. Neumann se arriesgdé a crear una com-
putadora con arquitectura asincrénica, con transmision de
datos en paralelo y con tratamiento de niameros no enteros.
Sorprendentemente la maquina desarrollada era mas rapida,
mas sencilla y mas pequena que la £EDVAC.

En los afios cincuenta, la primera generacion de compu-
tadoras pasara del periodo experimental al mercado, con
la UNIVAC I (Universal Automatic Computer). Esta maquina
fue desarrollada por el Air Force Cambridge Research Center
(AFCRC), y fue construida por la Philadelphia division of Re-
mington Rand. Esta maquina fue la que mayor repercusion



social tuvo. Fue la primera computadora que salié al merca-
do y que se produjo en serie. Con un precio de un millén de
doélares se vendieron cuarenta y nueve unidades, por ello, a
veces se llaman “Univac” a todas las computadoras con las
caracteristicas técnicas de la primera generacion.

Terminando con esta primera generacién de computado-
ras, la /BM 701 (Electronic Data Processing Machine), llamada
Defense Calculator, se comercializé en abril del afio 1952, y
con ella, /BMlanzé el primer lenguaje de programacién im-
plementado de alto nivel, el Fortran.

La computadora queda plenamente definida en su estruc-
tura y funciones basicas, tras esta generacién de maquinas.
A esta generacidn los investigadores han ido afadiendo
nuevas generaciones basadas en cambios tecnolégicos: la
entrada del transistor, del circuito integrado, el desarrollo
de los lenguajes, la llegada del microprocesador, la comer-
cializacion de los mini ordenadores personales... Pero en su
base, la definicion de computadora queda establecida tras la
generacién de la que se ha hablado en este capitulo.

Aungue la definicién de computadora quedé dicha a me-
diados del siglo pasado, no se sabe si los avances en la cien-
cia conseguiran una nueva arquitectura capaz de lograr un
mayor acercamiento a los mecanismos de razonamiento del
ser humano. Las investigaciones en torno al desarrollo de
inteligencia artificial todavia tienen mucho que aportar.

Como conclusién, creo que la idea de hacer una maquina
con caracteristicas similares a las de nuestro cerebro, que
pudiera funcionar de forma auténoma y que nos ayudase en
todos los campos de nuestra vida, es algo que ha estado en
la imaginacion del hombre desde muy antiguo. Siempre se
sofid que seria factible su construccién, pero no se dispuso
de la tecnologia adecuada hasta que no llegé el siglo XX, na-
ciendo entonces, la computadora que hoy usamos y que esta
presente en casi todos los dmbitos de nuestra vida.




7. Mandos de control de un sistema Pegasus, 1956-58, origi-
nalmente instalado en la University College London, ahora en el
Science Museum de Londres.



La magia de la memoria

El soporte digital esta constituido por todos aquellos dispo-
sitivos capaces de almacenar informacién digital apta para
ser procesada en una determinada computadora. Como vi-
mos en el capitulo anterior, la maxima necesidad en el de-
sarrollo de las primeras computadoras fue el conseguir un
sistema de almacenamiento de datos, estable y rapido.

En un soporte digital se puede almacenar informacién
simple como niumeros o cadenas de caracteres, pero tam-
bién se puede guardar informacion compleja como progra-
mas. Debido a la arquitectura moderna de la computadora
casi todos los dispositivos de memoria son independientes
de los de proceso.

Las primeras computadoras tenian circuitos capaces de
almacenar un valor numérico y asi poder operar con él desde
el procesador, estos circuitos se llamaban “acumuladores”.
Era una memoria que empezé utilizando relés, memoria de
linea de retardo y finalmente valvulas termoidnicas, entre
las que destacaron la construidas para el modelo Pegasus
de 1956, fabricadas por Ferranti International p/c. Este tipo
de memoria volatil es el antecedente de lo que en nuestros
ordenadores Ilamamos Memoria de Acceso Rapido o RAM
(Random Access Memory).

La Memoria de Acceso Rapido es aquella con la que la
computadora se desenvuelve a mayor velocidad a la hora
de usar datos para cdlculos inmediatos. Este tipo de memo-
ria se suele llamar memoria volatil, ya que sélo permanece
mientras la maquina tiene electricidad. El que sea de acceso
rapido no significa que esta memoria deba ser volatil por
necesidad, pero habitualmente esto suele ser asi.

La Memoria de Acceso Lento suele ser considerada como
la memoria que puede quedar en la maquina una vez esta
haya sido apagada; y es la que se usa para almacenar infor-
macion estable. En 1956, Wen Tsing Chow invent6 la memo-
ria PROM (Programmable Read-Only Memory), una memoria
que tras someterla a unos determinados pulsos de volta-
je deja una serie de fusibles quemados y otros no, siendo




cada uno de ellos un bit de informacién. Esta memoria no
se podia sobre-escribir por lo que mas adelante, en 1971,y
gracias al desarrollo de los transistores, se inventé la £PROM
(Erasable programmable read only memory). Esta memoria
utilizaba un tipo de transistor que tras aplicarle un voltaje
almacenaba cierta carga en sus celdas y estas zonas excita-
das podian ser limpiadas mediante una fuerte luz ultraviole-
ta que las descargaba.

Estas memorias son el origen de nuestras actuales me-
morias ROM (Read-only memory), que se extendieron en los
afos ochenta y se usaron tanto en ordenadores personales
como en cartuchos para consolas de videojuegos.

La memoria en nuestros actuales ordenadores suele ser
de dos tipos: mutable o inmutable. La mutable es la que se
puede borrar y reescribir con cierta velocidad, como pue-
de ser el caso de un disco duro. La memoria inmutable, sin
embargo, no se puede reescribir, como puede ser el caso de
algunos tipos de memoria ROM.

El que no se pueda tocar la memoria de un dispositivo
tiene aspectos practicos, por ejemplo para cuestiones de se-
guridad o de control de las funciones bdsicas de los compo-
nentes de una maquina.

En la actualidad, usamos dos tipos de memorias no vo-
latiles para almacenar nuestra informaciéon y programas en
las computadoras. Por un lado, tenemos los Discos Duros
(HDD, Hard Disk Drive) y por otro, las memorias que han
evolucionado de las £PROM, lo que conocemos como me-
morias Flash.

Los discos duros fueron inventados por /BM en 1956; y
en un principio fueron utilizados como medio de almacena-
miento secundario. El primer disco duro fue el /BM 350 usado
en la computadora /BM 305 RAMAC (Random Access Method
of Accounting and Controlf). Esta maquina tenia cincuenta
discos capaces de almacenar 4,4 megabytes de informacion;
cada uno pesaba, aproximadamente, una tonelada.

El disco duro esta formado por una serie de platos finos



de algun material no magnético, como el aluminio, recubier-
tos por una fina capa de material magnético. Estos platos
apilados giran a gran velocidad y en ellos se puede grabar
informacion binaria por medio de unos cabezales que usan
impulsos magnéticos.

Sistemas similares a los del disco duro, por usar un tipo
de grabacion magnética en un material metdlico, fueron
también, los discos floppy, o las cintas magnéticas iguales
a las usadas para grabar sonido. Estos sistemas alcanza-
ron gran éxito por su portabilidad, y se usaron comercial-
mente para la venta de videojuegos desde los afios ochenta.
Después, en los noventa, Apple y Microsoft apostaron por
un soporte inventado en un principio por Philips'y Sony, en
1979, para la grabacién musical, el CD-ROM (Compact Disc
- Read Only Memory). Este sistema es virtualmente diferente
a los anteriores, se trata de un soporte hecho de un disco de
aluminio y una capa plastica que lo protege, donde se graba
informacion que puede ser leida gracias a un sistema 6ptico
que funciona con laser. Aunque este soporte no podia ser
borrado y re-grabado, se extendié rapidamente por su bajo
coste y ligereza.

Las memorias Flash que usamos actualmente en forma
de pequenas tarjetas y Pen-Drives son una evolucién de las
memorias ROM vy vienen de la tecnologia llamada ££EPROM
(Electrically-Erasable Programmable Read-Only Memory). La
ventaja de estas memorias es que son rapidas, generan poco
calor y son muy duras por no tener un sistema mecanico
para la escritura y el borrado.

Sin duda es la memoria eléctrica lo que hace que nues-
tros ordenadores tengan algun tipo de vida o magia interna.
Antiguamente, las memorias eran tangibles, estaban hechas
de fragmentos papel o madera sembrados de pequefios
agujeros de informacion. Pero las computadoras eléctricas
son capaces de almacenar remanentes energéticos, de tal
modo que pueden ser apagadas y encendidas sin alterar su
memoria. Esta forma de usar remanentes de energia acerca
un poco mas a los ordenadores al cerebro humano, y a los
ojos de muchos, esto les dota de cierto misterio y vida. Y es




8. Memoria Ferrantide 1956, en el Science Museum de Londres.



gracias a la tecnologia de la memoria que, después de mu-
chos siglos, se pudo hacer realidad un invento presente en
la mente de filésofos, cientificos, artistas y pensadores de
muchas épocas pasadas.

Elementos narrativos del Videojuego

Existen estudios sobre Narrativa aplicados a diversos cam-
pos de nuestra comunicacion, estos estudios tienen su base
en los primeros estudios que se centraban en la creacion
literaria. Se empezd estudiando la Novela y posteriormente
con la aparicidon del Cine se extendieron las teorias a este
medio. Con la aparicién de los videojuegos existen ideas y
corrientes enfrentadas para explicar su naturaleza.

La principal diferencia del Videojuego en relacién con
otros medios de comunicacién es que su maximo potencial
expresivo radica en ofrecer al jugador la posibilidad de so-
meterse a unas reglas. De esta forma, el jugador acepta vivir
en un mundo virtual por un tiempo limitado.

Pero tampoco podemos decir que esta caracteristica sea
exclusiva del Videojuego; ya que la utilizacion de cualquier
tecnologia, fuerza por necesidad, un aprendizaje, y este
aprendizaje es el necesario para vivir en el mundo virtual
que nos proporciona el marco tecnolégico. De tal modo que
para leer un libro, necesitamos saber escribir y para ver una
pelicula de cine, necesitamos comprender muchos aspectos
de este lenguaje audiovisual. Pero algo es diferente en el vi-
deojuego, en los juegos el participante puede provocar cam-
bios substanciales en el desarrollo de la historia-partida.

La expresion a través del juego puede ser analizada a
partir de la definicién de su naturaleza. Siguiendo una linea
aristotélica podriamos decir que el juego posee:

Base substancial: reglas légicas que delimitan su fun-
cionamiento

Base formal: envoltorio expresivo que puede estar




apoyado en cualquiera de los medios artisticos pre-
existentes o creados al efecto, susceptibles de ser in-
tegrados en la tecnologia del juego.

La base substancial no puede ser alterada sin cambiar la
naturaleza del juego. Mientras que la base formal puede es-
tar sometida a cambios.

::: En este contexto, se puede observar como las cartas
en un juego de naipes han ido cambiando de disefio y forma
a lo largo de la historia, pero las reglas que definen a ciertos
Juegos se han mantenido inmutables.

Pero no se debe considerar una de las bases con una ma-
yor importancia sobre la otra, a la hora de definir un jue-
go. Existen plasmaciones formales tan eficientes que se han
convertido en parte inalterable de un determinado juego y
lo mismo ocurre en muchos dmbitos de nuestra tecnologia.

III Hoy en dia no imaginamos un tablero de Ajedrez sin
las figuras llamadas modelo Staunton, sacadas a la venta en
1849 por la compariia John Jaques of London. Del mismo
modo, un disefio automovilistico como el del Jaguar E, de
1961, ha marcado el disefio de multitud de vehiculos depor-
tivos hasta nuestros dias y sigue siendo considerado una de
las uniones mds perfectas entre mecdnica y estética. Quizas
una de las mds intrinsecas relaciones entre la funcion y la
forma en el desarrollo tecnologico hayan sido los ordenes
griegos, que aun en nuestros dias, condicionan muchas ac-
tuaciones arquitectonicas.

El Videojuego se sustenta gracias a la tecnologia digital
de la computadora; se integra en la maquina a través de un
programa que gestiona cualquier tipo de informacion capaz
de ser digitalizada. El Videojuego es una maquina en si mis-
mo y, como tal, no existiria sin nuestra propia naturaleza.
Por ello, hombre y maquina son capaces de coexistir en una
misma naturaleza al sumergirse en un determinado mundo
virtual, ya sea para conseguir un cierto control sobre el estu-
dio de la naturaleza, como para pasar un buen rato de ocio,
0 quizas ambas cosas. Después de una experiencia con el



ARM (Argonne Remote Manipulaton de la UNC (University of
North Carolina), un sistema virtual para experimentar con las
fuerzas moleculares, dice Howard Rheingold:

F Se parecia mds a jugar con un videojuego o tocar un
trombon que a la resolucion de un problema de quimica que
recordara de la escuela secundaria. (Rheingold, 2002, pp.
32-33)

E Paraddjicamente, a veces una madquina, como por
ejemplo el automovil, puede convertirse en la base de un
Juego, como puede ser el caso de las carreras de coches.
Pero también se puede crear una mdquina para jugar a un
Juego determinado, que bien podria ser la simulacion de una
carrera automovilistica en un videojuego.

Aristoteles (384-322 a.C.), en su obra La Poética, decia
que la Poesia es mas filoséfica que la Historia, ya que la
Historia cuenta cosas ocurridas y la Poesia las refiere como
podrian haber ocurrido (Aristételes, 1999, Cap. IX). El Jue-
go nace imaginando la Historia, convirtiéndola en Filosofia y
contandola en Poesia. El juego primero contempla la reali-
dad, la analiza e imagina un mundo artificial donde se puede
experimentar cémo hubieran ocurrido las cosas.

La Interactividad y la Narracion

El acto de narrar en el ser humano, es la consecuencia de un
proceso que nace en la percepcién del mundo a través de los
sentidos; y el narrar esta directamente relacionado con los
procesos de aprendizaje y de memoria. El hombre como ser
social, se expresa a través del lenguaje y busca comunicar;
establecer contacto con el mundo que le rodea. El aprendi-
zaje consiste en adquirir conocimientos a partir del entorno
en el que vivimos y la memoria permite el almacenamiento
de dichos conocimientos. La facultad de transmitir conoci-
miento es la capacidad humana para narrar aquellas conje-
turas que hemos destilado después de nuestra exposicidn
al mundo.
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Ill La comunicacion dentro de cada especie es lo que per-
mite a sus miembros aprender las experiencias necesarias
para enfrentarse con el mundo. Si se observa una familia
de leones, vemos como las crias desarrollan su fuerza, su
coordinacion y las estrategias de caza jugando, los anima-
les no tienen libros como nosotros. Antafio, nosotros tam-
poco tuvimos libros, pero a pesar de todo, éramos capaces
de transmitir nuestro conocimiento, por medio de las tra-
diciones orales y de los juegos. El hecho de que los juegos
existan en otras especies diferentes a la humana podria ser
un indicio de que la capacidad de crear maquinas y herra-
mientas no reside tnicamente en el hombre y que es algo
presente en la Naturaleza.

Me parece muy interesante la descripcion que hace el
profesor y dibujante de comics Will Eisner sobre la historia
de la narracion, Eisner dice asi:

E La narracion de historias se encuentra hondamente
anclada en el comportamiento social de los grupos humanos
antiguos y modernos. Las historias se usaban para hablar de
valores morales o para satisfacer la curiosidad. Las histo-
rias dramatizan las relaciones sociales y los problemas de la
vida, transmiten ideas o tratan de fantasias. La narracion de
una historia requiere habilidad.

En las eras primitivas, el narrador de historias en un clan o
tribu hacia de animador, profesor e historiador. Mediante /la
narracion se conservaba el saber, que iba pasando de gene-
racion en generacion. Esta mision sigue realizindose en los
tiempos modernos. Por un lado, el narrador debe encontrar
algo que contar, y por otro debe dominar las herramientas
necesarias para poderlo hacer.

Lo mds seguro es que los primeros narradores se sirvieran
de imdgenes rudimentarias respaldadas por gestos y ruidos
vocales que mds tarde se convirtieron en lenguaje. Con e/
paso de los siglos, la técnica proporciono papel, imprentas,
almacenamiento electronico y aparatos de transmision. La
aparicion de estos inventos afecto considerablemente el arte
de /a narracion. (Eisner, 2003, pp. 7-8)




Es muy interesante la descripcién de Eisner porque no
hace distincién entre la narracion en diferentes lenguajes; el
arte de la narracién es comun a cualquier lenguaje y lo Unico
que cambia es la técnica, dependiendo de la tecnologia que
se use. No sé si es porque Eisner viene de un campo poco
comun para un tedrico, como lo es el de los comics, pero lo
cierto es que escapa habilmente de las aburridas discusiones
sobre si la narracion es diferente en la novela, el cine o el
videojuego.

El acto de narrar se funda en el conocimiento, experiencia
y sentimiento del narrador. El contar algo, ya sea basado en
hechos reales o en la propia imaginacién requiere algun tipo
de tecnologia para hacerlo; ya sea el lenguaje, la escritura,
el teatro, la musica... Ahora tenemos un medio muy reciente
que es el videojuego; pero no hay que olvidar que los juegos
existen desde muy antiguo, y que los videojuegos no dejan
de ser un tipo de juegos.

En nuestros dias, solemos hablar de interactividad cuando
nos referimos al videojuego. Es decir, que para diferenciar
este medio de expresidn de otros mas antiguos, le adjudi-
camos la caracteristica de ser interactivo. El cine o la novela
tienen un desarrollo narrativo bien delimitado desde su ini-
cio hasta su fin y el espectador no puede alterar su conte-
nido, sin embargo, el juego no tiene un final determinado,
sino que podemos elegir, o de nosotros depende, el final de
la partida. Estas afirmaciones, ampliamente extendidas, son
relativas por las siguientes razones.

Toda obra comunicativa tiene como fin una interaccion,
ya sea un juego o una pintura, da igual, una de las carac-
teristicas clave para que la comunicacién sea posible, es la
interaccion entre los interlocutores.

En los juegos la interaccion es mas obvia e instantanea,
de forma parecida a los que ocurre cuando dos personas
mantienen una conversacion. En el videojuego, esta conver-
sacién se puede mantener con otros jugadores reales, si es
un juego multi-jugador, o con el propio programa gracias a
su “inteligencia artificial”, o mejor dicho a sus automatismos.




En todos nuestros medios de comunicacién varian los ti-
pos de interaccion y los tiempos de interaccion, pero no po-
demos hablar de que un medio sea mas interactivo que otro.
Existen varios niveles en la interaccién: segun el tiempo y
seglin nuestra participacién imaginativa:

Segln la imaginacién: todos hemos experimentado el
hecho de comentar una novela y ver que otro lector la
ha imaginado de una forma totalmente diferente, in-
cluso a la hora de ver una pelicula de cine, existen di-
ferentes interpretaciones de los espacios menos obvios
o incluso invisibles. Normalmente, en una buena obra
de arte lo mas importante no se encuentra en lo que se
ve sino en lo que no se ve; porque es en esas lagunas
informativas donde nuestro cerebro completa la obra
usando la imaginacion.

E Por ejemplo, si recordamos la pelicula Psicosis de
Alfred Hitchcock, en la mundialmente conocida escena
de /la ducha, no vemos al asesino, ni tampoco vemos
como mata a su victima, son elementos que permane-
cen velados, pero que gracias a nuestra imaginacion se
amplifican. S/ no se nos muestra el monstruo, el mons-
truo que imaginemos serd seguramente el mejor de to-
dos los monstruos, por ello no es necesario enseniarlo.

'E En muchos videojuegos se utilizan grdficos muy ela-
borados, pero sin embargo no por ello son mejores. Por
la misma razon que en el ejemplo anterior, no siempre
es necesario contarlo todo, la imaginacion del jugador
también es una baza muy importante. Por ello, existen
Juegos muy sencillos que transmiten mucho mds y son
mds divertidos que juegos extremadamente elaborados
pero carentes de espiritu.

Nuestra imaginacidn es por tanto un factor crucial en
la riqueza de la interactividad, y ella hace que cualquier
obra que disfrutemos sea diferente y particular. Nues-
tra experiencia siempre diferira de la de otra persona,
e incluso, nuestra experiencia, dependiendo del mo-
mento y del lugar variard en nosotros mismos.



Por ello, toda obra permite un grado bastante amplio
de interaccién segln usemos nuestra propia imagina-
cion. Y la experiencia de cada espectador es diferente y
personal, sin depender de la historia contada.

Segtn el tiempo: hay gente que pensard que no se
puede interactuar con un cuadro o con una escultura,
pero esto no es del todo cierto; la interaccién puede
estar condicionada también por el tiempo. Una obra
puede despertar las inquietudes de otros artistas que a
su vez crearan nuevas obras; un cuadro puede inspirar
una melodia y una melodia puede inspirar un libro, et-
cétera. Y todo ello es una corriente, es un movimiento
en el tiempo, una retroalimentacion, un sistema que
incluso podria considerarse un juego.

También es relativa la nocién occidental de obra aca-
bada y perfecta. Este concepto esta relacionado con la
idea de artista como genio, concepto inventado en el
Renacimiento. En otras culturas y en otros momentos
de la historia, una obra no es mas que una parte de una
creaciéon mas amplia, no hay un limite claro de dénde
empieza y donde acaba.

E Cuando visitamos una antigua catedral, nos encon-
tramos con conjuntos arquitectonicos que pueden con-
servar partes de muy diversas épocas, Fpoca Romana,
Alta Edad Media, Baja Edad Media, Renacimiento, Ba-
rroco... Son muchos siglos de arte... ;Donde empieza /a
obra y donde termina? Muchos artistas han interactua-
do con los maestros anteriores a lo largo de un amplio
espacio de tiempo y han creado un edificio con multi-
tud de estilos en armonia.

La interaccién y la riqueza narrativa de un juego radica
justamente en la posibilidad de que el jugador aporte su
punto de vista, que pueda expresarse dentro del marco vir-
tual del juego. Los videojuegos, son obras hechas de reglas;
si aceptamos estas reglas podemos interactuar con el pro-
grama o incluso con otros jugadores. Jugar es justamente
esto, aceptar una serie de reglas para vivir un momento lu-
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9. Folleto publicitario del juego Gravitar de Atari, 1982. La senci-
llez de los gréficos se suplia con disefios espectaculares en la pro-
pia maquina recreativa y en el material publicitario, asi se podia
transmitir parte del contexto narrativo al jugador.



dico, vivir, por unos instantes fuera de la comun realidad.

Pero si esto es asi, jAlguien puede negar que nuestras
artes no tienen reglas que aceptamos para expresarnos a
través de ellas? La Musica y sus estilos tienen sus reglas, la
Pintura también, la Arquitectura igual... ;Son diferentes del
juego? Muchos creadores dicen que para ellos crear es como
un juego, que se divierten. El juego es en muchos casos algo
intangible; es una forma de entender la vida.

Cuando Baudelaire habla de la critica de arte dice asi:

E En cuanto a la critica propiamente dicha, espero que
los filosofos comprenderdn lo que voy a decir: para ser justa,
es decir para tener razon de ser, /la critica ha de ser parcial,
apasionada, politica, es decir hecha desde un punto de vista
exclusivo, pero desde el punto de vista que abra el maximo
de horizontes. (Baudelaire, 1996, p. 102)

En este sentido, el disefiador de juegos es el creador de
unas reglas, es el creador de un estilo, y los jugadores son
los creadores de una experiencia, propia y apasionada, den-
tro de este marco fantastico.

Por lo anteriormente explicado, considero que el narrar
se puede hacer con muy diversas tecnologias, y cémo no,
el narrar a través del juego es uno de esos usos. No existe
la narracion perfecta al igual que no existen dos percepcio-
nes del mundo iguales. Cuando se narra un hecho tan solo
transmitimos una imagen de este hecho. De alguna forma,
la materia limita la posibilidad de transmitir la idea perfecta
de la que Platon nos hablé tiempos atras. Aunque si bien,
en la visién platdnica, esto era un elemento negativo, podria
verse como algo positivo; un indicador del continuo devenir
de la existencia.

Cuando se disefia un juego se parte de la percepcion de
un hecho, ya sea real o imaginario, y se intenta hacer llegar
esta personal percepcidon de una realidad al entendimiento
de otra persona.

H Si, por efjemplo, un disefiador de juegos decide hacer




un juego basado en una novela de terror, primero interio-
rizard dicha novela y, después, toda esta informacion serd
interpretada subjetivamente para crear una nueva vision de
esta novela, convertida ahora en videojuego. Se ha produci-
do en ese momento una destilacion de la realidad y ha surgi-
do una nueva realidad. Podemos decir que toda la informa-
cion a pasado a través del cuerpo, del cerebro del diseriador
y al salir se ha convertido en algo diferente que lleva el sello
de su creador.

Para entender la idea de la materia como agente que in-
terfiere en todos los niveles de una comunicacién humana,
e interpretando las ideas de Karl Pribram sobre el funciona-
miento del cerebro (Pribram, 1979), se puede obtener una
analogia de la narracion con la fisica del sonido. Si se supone
que un sonido se corresponde con la nota musical Do. De
todos es conocido que cuando se escucha un Do tocado por
un violin es muy diferente al que puede sonar de una flauta.
Pues bien, si ahora se reemplazan los instrumentos por per-
sonas se comprende que un mismo hecho puede ser narrado
de formas muy diferentes, sin dejar de ser narrado el hecho
en si. Y la contaminacion que sufre dicho hecho es muy si-
milar a la que ocurre cuando se suman dos frecuencias de
sonido obteniendo otra diferente. Una misma nota resonada
por un instrumento de viento-madera es claramente dife-
rente a la que suena por uno de metal, ya que el material
utilizado como resonante impregna de ciertos valores a la
frecuencia final del sonido. Al rebotar el sonido por las pare-
des del instrumento aparecen nuevas frecuencias que se van
sumando a la frecuencia dominante. En esta suma se puede
simplificar la frecuencia o bien se puede complicar, incluso
puede ser totalmente anulada. Del mismo modo, en los he-
chos que se narran minimos matices, afadidos o sustraidos,
pueden cambiar la percepcién del hecho narrado.

Si se considera nuestra mente como la sede de todo aque-
llo que imaginamos y pensamos. Y la materia como aquello
que se debe franquear para comunicarnos. Se puede esta-
blecer el camino por el cual se va modificando la frecuencia
donde reside la informacién de forma continua e infinita.



Al utilizar la computadora como herramienta para la
transmisién de conocimiento, se convierte en una maquina
que debe ser capaz de narrar, es decir, capaz de transmitir
hechos perfectamente comprensibles para la mente huma-
na. Para que una maquina narre o pueda comprender nues-
tras narraciones debe poseer o emular los procesos légicos
de nuestro razonamiento.

La interaccion se encuentra en todo proceso humano en
el cual hay un intercambio de informacion, no es algo propio
de las nuevas tecnologias. Lo que ha acentuado la maquina
es la velocidad con la que se pueden dar ciertas respuestas,
de tal modo que, en los mundos virtuales que vivimos en
un videojuego, las respuestas ante nuestros estimulos son
inmediatas algo que no ocurre en todos nuestros medios de
comunicacién.

Interaccion y Automatismos

El campo de los juegos relne a las ciencias y a las letras con
el objetivo de hacer realidad la fantasia, por ello, el juego es,
a su vez, la maxima expresidn de la razén y de la imagina-
cién; y hoy en dia es dificil encontrar ciencias y letras traba-
jando en un mismo objetivo, por ello, el disefiador de juegos
debe tener conocimientos muy heterogéneos y profundos.

Hacer un juego es coger un trozo de realidad, ya sea ficti-
cia o real, analizarla y hacer un mundo artificial inspirado en
ella, creando asi un lugar virtual para que el jugador asuma
un rol y por lo tanto deba interiorizar un aprendizaje.

La computadora puede almacenar datos y procesos ca-
paces de responder de forma coherente e instantanea ante
las interacciones de un jugador. Si algo tiene de diferente el
videojuego con respecto a los juegos tradicionales es que se
puede jugar contra la maquina a juegos bastante mas com-
plejos que un solitario de naipes. La maquina tiene una de-
terminada “inteligencia” y puede llegar a hacerse pasar por
un rival humano.




Aunque no se puede afirmar con certeza que la maquina
sea inteligente, se podria pensar que, de alguna forma, la
maquina es una prolongaciéon de nuestra propia inteligen-
cia, al igual que nosotros lo somos de la inteligencia de la
Naturaleza. De ahi que, me permita la licencia de decir que
el juego tiene una narrativa latente, es decir, el disefiador
ha dejado una semilla en la maquina para que el jugador
viva una experiencia Unica. Esta semilla esta codificada en
un programa y esta esperando para crecer cuando un ju-
gador comience su partida. Un fragmento de la inteligencia
del disefador se encuentra encerrado en la maquina, como
el genio en la lampara. La narrativa latente es esa capacidad
latente que guarda el juego y que una vez liberada se adapta
a la situacion concreta de experimentacion requerida por el
jugador.

La experiencia ludica no es el juego en si, sino una posible
plasmacién del juego; es la realidad imperfecta del mun-
do de las ideas de Platon. El juego en su estado perfecto
y por tanto definible, es el que estda compuesto de reglas
matematicas y relaciones ldgicas, asi como por su definicion
expresiva. La idea y su plasmacion en la materia son partes
fundamentales del juego y son las que se encierran en la
narrativa latente adaptativa.

Lo que si debe quedar claro, es que la mas minima varia-
cion en las reglas supone el cambio radical del modo de jue-
go, mientras que, sin embargo, un cambio en su plasmacion
estética puede no suponer ningin trauma. Debido a ello, se
ha de tener en cuenta que la parte mas universal del juego,
lo concerniente a su funcionamiento légico matematico, es
inmutable, pero lo suficientemente versatil para permitir la
creacién de numerosas manifestaciones, plasmaciones esté-
ticas, en el mundo de la materia.

De acuerdo a lo dicho, es perfectamente comprensible
que existan juegos con una estética de gran abstraccion y
otros con un gran contenido de lo anecdético.

El juego de computadora tiene un alma y una piel cuya
capacidad de mutacién siguen dimensiones paralelas muy
diferentes.



La piel del juego es su manifestacion, la experiencia ladi-
ca. Dicha experiencia puede tener detalles anecdéticos mu-
tables. El desencadenamiento de dichos detalles se realiza
a partir del alma del juego, el nlucleo generativo, que puede
generar todo tipo de situaciones cambiantes segun la inte-
raccién de los jugadores.

La piel, es algo que cambia continuamente, que se adap-
ta al tiempo, a nuestra edad, a la temperatura... Mientras
que el alma sufre cambios en una dimensidn trascendente.
Del mismo modo, la experiencia ludica, estd sometida ante
un cambio continuo y el alma del juego, su definicion, no
cambia sin dejar de ser el juego que era. En el caso de que
el funcionamiento del juego no sea el deseado, el nucleo
generativo puede ser modificado, bien por un disefiador de
juegos creando una nueva version del juego, o bien por el
propio juego que tenga la suficiente inteligencia artificial
para cambiar su propia estructura, teniendo entonces un
nuevo juego.

Gracias a las capacidades de la computadora y a los pro-
cesos por los cuales es capaz de almacenar programas que
respondan ante ciertos estimulos externos, surgen formas
de expresion latentes, cuyos reflejos puntuales son Unicos
y son origen de lo que se llama actualmente interactividad.

La narrativa latente adaptativa es la capacidad que ad-
quiere la maquina a través de los programas almacenados en
memoria para responder ante los datos que le facilitamos.
De tal modo, que la maquina puede establecer un didlogo
con nosotros.

E Por ejemplo, un programa que juega al Ajedrez se
comportard de la misma forma que lo haria un contrincante
humano jugando al Ajedrez. Nos avisard si intentamos un
movimiento ilegal, moverd las fichas por el tablero respe-
tando las reglas e incluso podrd enserarnos jugadas y es-
trategias nuevas, algunos incluso podrian lanzar opiniones y
bromas a lo largo de la partida.

El programa es una especie de plan que se activa en un
momento preciso y que responde de forma légica ante los




datos que recibe.

Desde los origenes mas remotos del hombre, éste empe-
z6 a desarrollar estrategias para la caza. Las estrategias con-
templaban las posibilidades y problemas que podian surgir
en el transcurso de la caceria, que obligarian a variar las
decisiones tomadas a priori. Cada miembro de la tribu debia
saber cdmo actuar en cada momento. El programa de com-
putadora sigue este patron, debe responder coherentemente
teniendo en cuenta los factores variables y el desarrollo de
los acontecimientos. Por lo tanto, el programa en la maquina
es una especie de lampara mdgica donde hemos encerrado
una parte de nuestra razén que espera ser liberada.

Para concluir, sélo decir que, dentro de lo que he denomi-
nado narrativa latente adaptativa, existen varios conceptos
a tener en cuenta. En primer lugar la experiencia lidica, con
su caracter variable y temporal. En segundo lugar, el nucleo
generativo, que dota de limites y de sentido a la experiencia
ladica. Y en tercer y dltimo lugar, el estimulador desencade-
nante, el jugador o ente desencadenante de estimulos que
obliga al nicleo generativo a crear experiencias, segin de-
manda la adaptacion a los estimulos recibidos.

La maquina intenta seguir fielmente el proceso que impli-
ca la forma de interactividad mas extendida entre el ser hu-
mano, la conversacion. La computadora escucha (mediante
sus dispositivos de entrada), razona (mediante los progra-
mas almacenados y gestionados por su unidad de proceso) y
responde (gracias a sus dispositivos de salida de datos). Se-
gun las bondades del disefio de estas maquinas, la conver-
sacion serd de mejor o peor calidad, siendo casi imposible,
por el momento, una conversacion perfecta.

La capacidad de narrar interactivamente del juego de
computadora estd totalmente ligada a la arquitectura inter-
na de la computadora. Y dentro de ella rigen los principios
de la logica booleana que definen la circuiteria basica de la
computadora. Como consecuencia del potencial de las com-
putadoras para procesar informacion, todas las estructuras
narrativas existentes y de nueva creacion se han integrado
en el repertorio de lenguajes que podemos utilizar para co-



municar a través de la maquina.

La escritura fue el primer sistema de comunicacion que
se integré en las computadoras, sustituyendo a las tarjetas
perforadas y a los rollos de datos numéricos impresos. Poco
a poco, segln crecio el potencial de las maquinas se fueron
incorporando diferentes lenguajes como el video, el sonido
o la imagen fija. Todos estos lenguajes han ido mutando y
evolucionando, ya que se han tenido que adaptar a un so-
porte nuevo, el soporte digital. De tal modo que por ejem-
plo, los fotogramas de una pelicula se han convertido en bits
de informacién; cuando se tiene una pelicula de cine alma-
cenada en la maquina y se reproduce, se esta utilizando un
programa que decodifica la informacion de cada fotograma
mostrando imagenes en un monitor de video con una deter-
minada cadencia seleccionada (fotogramas por segundo). En
la comunicacion a través de la maquina, todos los lenguajes
que se conocen son emulados a través de programas que
gestionan determinadas informaciones para el caso.

Las computadoras fueron creadas para resolver proble-
mas y sus programas permiten nuestra interaccién y la po-
sibilidad de crear espacios multidimensionales inteligentes,
también Illamados mundos virtuales. Los mundos virtuales
que residen en la computadora, se puede generar a partir de
cualquier lenguaje comprensible para el hombre (preexis-
tente o de nueva creacion), lo Unico necesario es que este
pueda ser codificado en bites de informacién y recreado por
un programa. De tal modo, que todos los lenguajes digi-
talizados mas los nacidos de la propia maquina se pueden
utilizar para crear nuevas estructuras interactivas.

Estructuras Interactivas

Analizando las posibilidades de las estructuras interactivas
se pueden comprobar algunos problemas a la hora de su
definicion.

La estructura no interactiva es un conjunto de sucesos
consecutivos que tienen un nodo inicial y un nodo final,




como se ve en el siguiente esquema:
0~ ~>0-0-0

Una estructura interactiva es aquella en Ila que
se ofrecen varias posibilidades en alguno de sus
nodos, como se puede ver en el siguiente esquema:

0O
35O

Aplicando estos dos patrones, es posible realizar estructuras
interactivas sencillas de muy diversa indole.

Ademas, se puede utilizar la convergencia de caminos en
un nodo, como es el caso de estructuras con nodo inicial y
final fijo, pero con numerosos desarrollos intermedios:

/O\
O\ /O
0

También podriamos encontrar estructuras que em-
pezando en un nodo inicial permiten seguir varios ca-
minos diferentes para volver de nuevo a una estruc-



tura de un solo camino que lleva hasta el nodo final,
una combinacién que no ofrece demasiada interac-
tividad, sigue poseyendo un nodo inicial y uno final:

O
o< >O"”O\o
®

Con este tipo de planteamientos se pueden analizar es-
tructuras interactivas de gran sencillez, pero dificilmente se
pueden comprender aspectos de sistemas complejos como
en el caso de los juegos.

Se podria pensar que el grado de interaccion de un pro-
ducto esta definido por la cantidad de posibles caminos que
existen en una red de nodos, desde un nodo inicial a uno
que marque el final de la experiencia; ya que la libertad de
la experiencia por parte del usuario estaria sometida a la
cantidad de posibilidades que ofreciesen cada nodo. Sin em-
bargo, esto no es asi exactamente. Los esquemas arbores-
centes tan sélo pueden representar estructuras interactivas
relativamente simples.

Un posible ejemplo seria el siguiente grafico, en el que
existirian 8 caminos posibles hasta acabar en un nodo sin
salida. En este esquema se ven marcados en negro la elec-
ciéon de un camino entre los ocho posibles. Esta estructura
si que es mas interactiva, ya que existen numerosos nodos
finales:




Aunque el andlisis de las expectativas de los juegos por
medio de esquemas arborescentes, se ha aplicado con éxito
en la resolucién de problemas de inteligencia artificial por
medio de la fuerza bruta (métodos que se trataran mas ade-
lante), en el caso de la aplicacién para el disefio conceptual
de estructuras interactivas complejas es algo inviable.

La ramificacidon que se puede dar en cada nodo va desde
un numero superior a 1 hasta el infinito, dependiendo de los
casos. Si se tiene un juego con 20 nodos de duracion, des-
de el nodo inicial hasta el final de la historia, en los que en
cada uno existen 3 posibilidades de eleccién; la totalidad de
nodos que deberia tener en cuenta el disefiador del producto
serian de nada menos que de 3 elevado a 20 es decir: 3 486
784 401, un trabajo inabarcable.

Para solucionar este problema existen diferentes recursos
como podar ramas, hacer converger varios caminos en un
mismo nodo o poner trabas entre cada nodo que demoren al
usuario en su llegada al nodo final y asi alargar la experien-
cia. (Crawford, 1993)

En los juegos, donde los personajes tienen gran libertad
para elegir sus movimientos, se requieren métodos diferen-
tes al arbol de nodos para disefar el flujo de los aconteci-
mientos.



De todos modos, la estructura totalmente abierta, en el
caso de los videojuegos, es una ilusién, ya que es imposible
recrear una situacion con la totalidad de sus posibilidades. Y
cabe preguntarse: jes esto necesario?

W Por ejemplo, en un juego tipo Metal Gear Solid (Kona-
mi, 1998) ;Seria necesario que el personaje tuviera la posi-
bilidad de darse voluntariamente de cabezazos contra las
piedras? Quizds para un determinado momento si pero en
general, si el juego estd basado en emular técnicas de com-
bate de un soldado profesional, esta posibilidad sobra.

Las posibilidades estan, por tanto, acotadas y limitadas
por dos aspectos: las posibilidades técnicas de la maquinay
del equipo humano desarrollador; y por las posibilidades de
eleccién légicas que se adapten a la intencién narrativa del
juego. Una buena combinacién entre unas y otras pueden
proporcionar juegos que hagan disfrutar de una gran sensa-
cion de libertad.

Existe otro método para definir una estructura interactiva
con gran cantidad de opciones de una manera mas asequible
que la del desarrollo de caminos segun un arbol. Es la que
se basa en las variables de estado. Mediante este sistema se
permite la vuelta atras en los nodos, de tal modo que con
una cantidad minima de nodos se pueden poseer infinitud
de caminos. Gracias a unas variables de estado, puede que-
dar registrado todo el camino realizado, de tal modo que
en cada nodo se puede ir actualizando el juego teniendo en
cuenta todo lo ocurrido con anterioridad. (Crawford, 1988)




La unidad de un juego, a pesar de la infinidad de estruc-
turas que lo componen, esta definida por el hecho de com-
partir variables de estado, de tal forma que un cambio rea-
lizado por el jugador en una de estas estructuras afecta a la
totalidad del juego de una u otra manera.

Para comprender el funcionamiento de las variables de
estado, pondré un ejemplo:

X7
o

E El nodo a es una posada, el ¢ es una cueva, b es un
bosque y d es un desierto. Y existen 5 tiempos de juego.

Un paladin sale de la posada en busca de un dragon que
atemoriza la zona, para darle muerte. Para ello hace el si-
guiente camino. a-d-b-c-d.

Un temerario buscavidas también busca al dragon para
saquear el tesoro de su cueva. Este sigue el siguiente cami-
no. a-d-b-b-c.

Por ultimo tenemos a un dragon que mora en el nodo c y
que no se moverd de el: c-c-c-c-c.

Tanto el dragon como el ladron, repiten movimientos en
un mismo nodo. Pero el nodo no es el mismo ya que depen-
de de una variable que marca el tiempo de /a partida (t).

Segun van avanzando en el camino, los personajes-juga-
dores (paladin y ladron) y el personaje-mdquina (el dragon)



transmiten informacion relativa de sus acciones al programa
motor, entonces el programa motor rehace /a situacion glo-
bal del mundo de juego.

De tal modo que si, por ejemplo, el ladron sorprende al
paladin en el nodo b, en el tercer tiempo, le dejard sin bolsa
de dinero y la variable de estado de este personaje referente
a su dinero sufrird un cambio.

Mads tarde, en el tiempo cuatro, el paladin consigue ma-
tar al dragon en el nodo c y recoge su tesoro, el dragon
como variable que marca los jugadores que estdn en el mun-
do queda a cero, desapareciendo del juego. Y el tesoro de
su cueva, variable del nodo c, también queda a cero, de tal
modo que cuando llegue el ladron en el quinto tiempo, e/
tesoro ya no estard en dicho nodo.

Como se puede ver, el disefio por medio de variables de
estado se adapta bien a los juegos con una dimensién tem-
poral y espacial, como es el caso de la mayoria de los juegos
de computadora.
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Algunas
definiciones mas
sobre el disefio de juegos

Antes de explicar las propiedades de los diferentes tipos
juegos, hay que tener claros algunos términos para evitar
confusiones en posteriores explicaciones. Para ello seguiré,
en parte, el esquema que desarrollo el matematico John von
Neumann, padre de los ordenadores modernos, en su libro
Theory of Games and Economic Behavior (1944), haciendo
algunos comentarios al respecto y llevando su clasificacion
a las modalidades de juego de computadora que podemos
encontrar en la actualidad.

Hoy en dia, muchas de las palabras utilizadas en el campo
de los juegos son usadas de forma ambigua, llegando in-
cluso a confundirse como sinénimos; por ello, esta pequefa
referencia puede ser de utilidad.

Sélo apuntar que, en esta breve descripcién de términos,
no entraremos en vocablos relacionados con la industria ac-
tual del videojuego. El interés se centrara en conceptos muy
basicos que llevan mucho tiempo utilizandose en el campo
de disefio de juegos, tanto tradicionales como digitales.



La Partida

Von Neumann nos habla de la diferencia entre gamey play.
Para él, p/ay seria lo que llamaré “partida”, que también en
castellano como en inglés puede, a veces, confundirse con
el vocablo “juego”.

Partida es el desarrollo particular del acto de jugar a un
determinado juego. La partida abarca desde que comienza
la sesién de juego hasta que termina. (Neumann, 1953, pp.
46-59)

La partida son las manifestaciones particulares de las re-
glas universales del mundo artificial que es el juego.

El Movimiento

Movimiento (rmmove), para von Neumann, es la ocasion que
tiene cada jugador para elegir una “accién”. Una accién es
la eleccion (choice) dentro del abanico de posibilidades que
limitan las reglas. (Neumann, 1953, pp. 46-59)

Von Neumann asegura que la relacién entre movimiento
y accion es la misma que entre juego y partida. En este libro
el término juego no serd utilizado con el mismo significado
que le da este cientifico, y tampoco se hara con el término
movimiento. Hablaré de turno y no de movimiento y de mo-
vimiento en lugar de accién.

Se podria decir que la relacién entre reglas y partida es la
misma que la que existe entre turno y movimiento.

Vemos, una vez mas, cdmo el juego es mdaquina por un
lado y hombre por otro. Las caracteristicas aritméticas y
l6gicas estan en los componentes inmutables, en la forma
perfecta. Mientras que la humanidad, la creatividad, radica
en la forma imperfecta del juego. Las diferentes manifesta-
ciones de las reglas a través de las partidas condicionadas
por las decisiones y relaciones entre los jugadores dotan de
vida al juego.




10. Millenium Talking Chess School. Imagen publicitaria de la
marca Millenium (izquierda). Esta maquina permite jugar y apren-
der con el robot copia del maestro Anatoly Karpov. A su derecha
fotomontaje con una imagen de Kasparov de Raduga Publishers.



El Turno

Turno o turno de movimiento, es el momento en el que un
jugador puede llevar a cabo su/s movimiento/s. El turno esta
regulado por las reglas del juego.

No se ha de entender la idea de turno como algo definido
al principio de la partida e invariable a lo largo de ella. Los
turnos no tienen porqué mantenerse constantes a lo largo de
una partida, las reglas pueden definirlos de muchas mane-
ras. Por ejemplo, hay en juegos donde determinados juga-
dores, por su situacion estratégica, tienen derecho a decidir
si les interesa mover antes o después, en otros es una tirada
aleatoria lo que puede decidir el orden de turnos. Las posi-
bilidades son muy variadas.

Generalmente, el turno tiene una serie de caracteristicas:

-Los turnos se suceden en el tiempo, nunca son simul-
taneos.

-Son el momento donde el jugador a través de sus mo-
vimientos puede modificar el desarrollo de la partida.

Existen juegos donde no existen turnos, pudiendo ser los
movimientos simultaneos, en una determinada fase de mo-
vimiento, o simplemente son libres, como en los juegos de
computadora de estrategia en tiempo real (Que se explicaran
mas adelante).

La Fase

Si se esta jugando al Poquer, se puede observar que hay di-
ferentes fases en el juego:

ﬁ 1° Fase, e/ reparto de cartas. Las reglas de esta fase
determinan que el reparto se hace dando una carta a
cada jugador consecutivamente, hasta sumar 5. El re-
parto se hard en el sentido contrario a las agujas del
reloj y se comenzard por el jugador que tengamos a




nuestra derecha.

2° Fase (esta fase es opcional en el Poguer), descar-
tes. Se realizan descartes por turnos y se reciben cartas
nuevas (no se va a describir con precision todos los
aspectos de las reglas en este ejemplo).

3% Fase, envites. Los jugadores se juegan sus ganan-
cias.

Fase final, se muestran las cartas y la jugada ganadora
se lleva las ganancias que los demds jugadores arries-
garon.

Como se puede apreciar el juego del Péquer tiene cuatro
fases. Las fases pueden estar divididas en turnos o no.

Las divisiones en fases son relativas, pero ayudan a com-
prender las reglas del juego. Cada fase hace alusién a una
parte diferenciada de la ronda (término que explicaremos a
continuacién) y esta regulada por las reglas del juego.

La importancia de las fases en el desarrollo de software
para computadoras es fundamental. Las fases establecen
cémo llega la informaciéon y coémo se gestiona, son momen-
tos en los que hay ciertas entradas de datos (input) con sus
consecuentes salidas (output), teniendo cada fase un mo-
mento l6gico dentro de la ronda para el correcto desarro-
llo de la partida. No se puede hacer que una computadora
multiplique dos nimeros si no se le dan con anterioridad. La
computadora sigue nuestro mismo sistema légico y las fases
son el desmenuzamiento de un sistema en partes ldgicas
consecutivas.

Las fases son, por tanto, los momentos en los que se
intercambia y se procesa informacion a lo largo del desarro-
llo l6gico del juego.

La Ronda

Ronda es un término que contiene la idea de recorrido ci-



clico. Una ronda esta constituida por una serie de fases. Y
las rondas se repiten una y otra vez hasta llegar al final de
la partida. La suma de los sucesos ocurridos en todas las
rondas seria igual a la partida.

H Por ejemplo, en un juego de estrategia militar se po-
dria dar la siguiente ronda:

Fase de Refuerzos:
- Se proporcionan refuerzos a cada bando.
Fase de Movimiento:

- Se decide quien mueve primero segun su situacion
estratégica.

- Se mueve en turnos consecutivos.
Fase de Combate:

- Las tropas que estén en situacion de entrar en com-
bate resuelven sus batallas.

Fase de Recuento:

- Se cuentan los puntos de victoria que tiene cada ban-
do. Si ningun jugador ha conseguido la cantidad nece-
saria para ganar la partida ésta se continua y se inicia
una nueva ronda. Pero si uno de los jugadores consigue
la cantidad estipulada la partida termina y se proclama
ganador.

La ronda es similar al bucle en el que estan basados los
programas informaticos. Una y otra vez se repiten las fases
en las que se introduce informacion, ésta se procesa, y se
producen respuestas que condicionan la siguiente vuelta en
el bucle.

La Estrategia

La estrategia es lo que guia a cada jugador para llevar a cabo




sus movimientos. Como dice von Neumann, la estrategia es
un acto libre de eleccién de cada jugador, mientras que las
reglas son mandatos absolutos y su desobediencia conlleva
el cese del juego. (Neumann, 1953, pp. 46-59)

Las estrategias son decisiones que se toman con antela-
cién para que, llegada una determinada situacion, se esté en
la posicion mas ventajosa.

No se ha de confundir la estrategia con el movimiento. La
estrategia puede constar de uno o de multiples movimien-
tos.

Ademads, la estrategia es variable y se modifica a medida
que evolucionan las situaciones en el juego. La estrategia es
la capacidad para crear soluciones con antelacién y como
prevision de determinados problemas.

La estrategia es algo creativo y tiene mucho que ver con
esa intuicién con la que no se ha conseguido todavia dotar a
las computadoras.

Naturalmente, al jugar un hombre contra una maquina se
estd hablando del enfrentamiento de dos mentes totalmente
distintas. La maquina puede hacer calculos astronémicos y
poseer enormes bases de datos con las que fundamentar sus
decisiones y asi encontrar la solucién mas ventajosa para
cada situacién. El hombre, sin embargo, se guia por unas
nociones borrosas de aproximacién que no tienen la pre-
cision de los calculos matematicos, pero que por su flexi-
bilidad y rapida adaptacién a cualquier problema del medio
donde se encuentre, le dan una gran ventaja.

La maquina es capaz de abarcar juegos relativamen-
te sencillos. Pero a la hora de abarcar problemas mayores,
donde interfieren multitud de 6rdenes entrelazados y condi-
cionados, las limitaciones tecnolégicas empiezan a suponer
un tremendo problema.

H En juegos con reglas relativamente sencillas como e/
Go, un tablero de 19 x 19, en el que la colocacion de una
piedra modifica toda la situacion de la partida, se convierte



en un reto tecnologico de enorme escala, si se desea que
la mdquina pueda desarrollar estrategias que superen a un
Jugador experto.

El cerebro humano estd acostumbrado a vivir en un mun-
do de tal complejidad que dificilmente podra conocer vy, sin
embargo, ha aprendido a interpretarlo y a desenvolverse
dentro de él sin necesidad de hacer calculos de gran preci-
sion. Nuestra estrategia abarca algo mas que la resolucion
favorable de una situacion determinada. En los juegos es
fundamental la interpretacion de la psicologia de los juga-
dores. Las situaciones animicas son muy dificiles de trans-
formar en niimeros y los hombres no son siempre légicos y
coherentes, ahi radica el factor sorpresa. La légica es algo
muy relativo en la vida real, porque tan solo se puede plan-
tear si se conocen todos los factores del sistema.

::: Cuando Napoleon empezo su campalia contra los pru-
sianos, la logica de la guerra era muy diferente en ambos
bandos. El efercito prusiano no se podia imaginar el poder
que podia tener la artilleria usada de una forma diferente a
la convencional y Napoleon si. Por eso, aunque los generales
prusianos actuaron con unas estrategias perfectamente co-
herentes y logicas, no pudieron hacer nada contra la nueva
concepcion de la guerra en campo abierto del general fran-
cés. De igual modo, cuando los ejércitos franceses entraron
en Esparia, se encontraron con una nueva logica de guerra,
la guerra de guerrillas, que les supuso cuantiosas pérdidas.

Los primeros programas de ordenador capaces de plan-
tear estrategias que pudieran rivalizar con el hombre perte-
necen al campo del Ajedrez. David Greenblatt desarroll6 el
programa MACHACK que simplificaba el andlisis de las op-
ciones de movimiento que debia hacer la maquina, podando
las ramas de posibilidades y dejando sélo las mas ldgicas.
De esta forma, consiguié que su programa pudiese conse-
guir los 1535 puntos necesarios para entrar en la Federacion
Norteamericana de Ajedrez.

En 1988, el DEEPTHOUGHT, construido por un grupo de
estudiantes de doctorado de la Carnegie Mellon University




y disefiado por Feng-Hsiung Hsu, consiguié 2500 puntos y
se convirtidé en el primer ordenador con categoria de senior,
pudiendo ganar a la mayoria de los jugadores del mundo.
Con el apoyo de /BM, se desarrolld una nueva version, el
DFEEPBLUE, que, en 1997, se convirtié en el campeén mundial
de ajedrez y mantiene el titulo hasta nuestros dias. (Trillas,
1998, pp. 105-108)

Estos avances en la inteligencia artificial han sido de una
trascendencia crucial en el desarrollo de nuestra tecnologia.
Y demuestran que la maquina puede desarrollar estrategias
apoyandose en un buen programa y en un equipo tecnolé-
gico capaz de pensar miles de millones de movimientos por
segundo.

;La maquina es una prolongacion de nuestra inteligencia
o es realmente auténoma?

Para la corriente de pensamiento dentro del estudio de
la tecnologia de computadoras llamada A./ (Amplificacion
de la Inteligencia), las maquinas deben considerarse como
un medio que amplifica nuestro intelecto. Al igual que una
Ilave inglesa nos permite aflojar una tuerca, la maquina nos
facilitan el trabajo cerebral mas arduo. En esta linea, Frede-
rick Brooks asegura que la creacién de computadoras no es
diferente a la creacion de cualquier herramienta; y las herra-
mientas son Utiles si sus usuarios obtienen éxito con ellas.

Para Brooks el hombre supera en tres aspectos a la ma-
quina:

En el reconocimiento de imagenes y sonidos:

La mente humana es capaz de reconocer lugares aln
con cambios de perspectiva e iluminacién, mientras
que las maquinas lo hacen con mucha dificultad.

En la evaluacién:

Con evaluacion este autor se refiere a nuestra capaci-
dad para hacer calculos aproximados. Estos son utili-
zados constantemente para resolver problemas coti-
dianos de forma rapida. Nuestra intuicidon es capaz de



decidir que camino es el mas corto para llegar a la casa
de un amigo, en cuestién de segundos, sin embargo,
una maquina tendria que examinar todas las rutas po-
sibles y le seria aun mas dificil si tuviera que tener en
cuenta factores como la circulacién o el horario de au-
tobuses.

En el sentido global de contexto:

Es lo que nos capacita para hacer relaciones entre co-
nocimientos miscelaneos adquiridos de muy diver-
sas formas, llegando con ellos a crear nuevas ideas.
Brooks dice que son como recuerdos escondidos en
algun lado de la mente que afloran de repente, en oca-
siones, después de muchos afos, y que, aunque no
tengan una relacion légica con el problema que esta-
mos resolviendo, sirven para desarrollar ideas que nos
ayudan a descubrir la solucion. (Rheingold, 2002, pp.
41-42)

En este sentido, para el fisico David Bohm, la capacidad
del hombre para crear nuevas ideas se basa en la ruptura con
los esquemas aceptados del conocimiento. La forma en que
surge la creatividad tiene mucho que ver con la figura poé-
tica de la metafora. Con la metafora se consigue transmitir
una idea a partir de la identificacién de dos elementos que a
simple vista no tienen nada en comun. La metafora participa
simultaneamente de una igualacion y de una negacién.

E Cuando Arquimedes recibio el encargo de verificar la
calidad del oro que tenia una corona se vio en un proble-
ma. Los métodos convencionales griegos permitian medir e/
peso de la corona con facilidad, pero a la hora de hallar e/
volumen, estos métodos tan solo se podian aplicar a cuer-
pos con una geometria simple. Estando un dia en la bariera
observo como el nivel del agua aumentaba al sumergir su
cuerpo. En este momento la chispa de la creatividad le hizo
gritar “Eureka’”. Conociendo el volumen desplazado conoce-
ria el volumen de cualquier cuerpo sumergido sin importar
la uniformidad de su forma. Teniendo el volumen y el peso,
fdcilmente podria calcular la densidad del metal y comprobar
Su pureza.




Arquimedes encontré una metafora entre su cuerpo, la
corona y el agua desplazada. David Bohm asegura que esta
percepcion metaforica es fundamental para la ciencia y que
se produce al juntar ideas, antes incompatibles, de manera
radicalmente novedosa. (Bohm, 1988, pp. 42-47)

.tl Las estrategias que puede desarrollar el hombre se ba-
san, muchas veces, en influencias dispares. Por ejemplo, en
las artes marciales chinas se tiende a utilizar movimientos
que imitan a determinados animales para asi vencer al adver-
sario. Esta capacidad de relacion de elementos aparentemen-
te dispares es un rasgo que las mdquinas no poseen.

Segun las ideas que propone la A./., la maquina no es mas
que un instrumento del hombre. Por lo que, cuando el DEEP-
BLUE consigui6 ganar a Kasparov, en mayo de 1997, la lucha
no habria sido entre la maquina y el jugador sino entre el
equipo de cientificos que construyd y programé la computa-
dora y el campeén mundial de Ajedrez. Las estrategias que
desarrollé la maquina no fueron otras que las que hubiesen
desarrollado aquellos cientificos con una inteligencia ampli-
ficada, capaz de darles una enorme cantidad de datos y posi-
bilidades de juego para vencer al maestro ruso. La estrategia
seria por tanto, una caracteristica humana que podemos al-
macenar en la maquina con ciertas limitaciones.

La estrategia es un elemento intimamente ligado con la
creatividad humana; y la estrategia es la base de la creacion
de maquinas que den respuestas Utiles ante ciertos proble-
mas reales o imaginados. Estrategia es el acto de pensar en
los factores que pueden afectar negativamente para conse-
guir un objetivo y aportar posibles soluciones con antelacion;
de tal modo, que a partir de una valoracién objetiva de ellos,
se pueda elegir la solucién cuya relacién entre el factor riesgo
y la probabilidad de éxito sea mas favorable






Entre ruedas dentadas y chorros de va-
por. Primeros didlogos con la maquina
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| problema de la comunicaciéon con la maquina y de la

realizacion de los primeros programas fue abordado por
Blaise Pascal (1623-1672), que disefid la primera calcu-
ladora digital de la historia. Para facilitarle los trabajos de
contabilidad a su padre, recaudador de la corona Francesa,
Pascal inventé una maquina que podia hacer sumas y restas,
La Pascaline. Su funcionamiento estaba basado en ruedas
dentadas, de tal modo que cuando la rueda de la izquierda
pasaba al valor cero, la de la derecha avanzaba una posicién.
Siguiendo el ejemplo de Pascal, Gottfried Wilhelm von Leib-
niz (1646-1716) disefid una maquina basada en la Pascalina,
la llamada Stepped Reckoner (1646), capaz de sumar, restar,
multiplicar, dividir y hacer raices cuadradas, aunque no con-
siguié ningln prototipo suficientemente fiable.

La antorcha encendida por Pascal tomé el relevo en la
primera mitad del siglo XIX, en el contexto de la Inglaterra
Victoriana, durante los inestables tiempos que sucedieron
a la Revolucién Francesa. Alli, dos excéntricos personajes
inundaron de fantasia el mundo de las ciencias y dieron una



leccién de realidad para generaciones posteriores.

Charles Babbage (1791-1871), invirtié toda su vida en
un proyecto, por el que sacrificé tanto su vida personal y
social como su patrimonio econdmico; y este, desafortuna-
damente, se adelanté tanto a su tiempo que no pudo ser
nunca terminado. Babbage creia firmemente que, si se podia
construir una maquina para resolver un tipo de cdlculo, se
podria construir una que resolviese todos los tipos de calcu-
lo. En 1822, Babbage demostr6 ante la Royal/ Astronomical
Society, la posibilidad de construir una maquina (Mdquina de
Diferencias) que determinase valores sucesivos de funciones
polinédmicas, utilizando la operacién de adicion, mediante el
método de las diferencias finitas, y por su trabajo gané la
medalla de oro de dicha sociedad. Con el prestigio conse-
guido y desde su catedra en la Universidad de Cambridge,
recibio subvenciones del gobierno inglés para realizar su
maquina, que ha pesar de todo, no se consigui6 acabar nun-
ca, por su complejidad tecnolégica; hay que tener en cuenta
el enorme coste que suponia para la época el realizar piezas
de metal de gran precisién. Pero esto no le frend, y su idea
crecio en ambiciones hasta convertirse en la llamada Mdqgui-
na Analitica, que tendria una precisién de 50 decimales.

Los planos de la Mdquina Analitica muestran una maqui-
na precursora de nuestras actuales computadoras con sus
partes mas caracteristicas, plenamente explicadas. Una uni-
dad central de proceso, generaba resultados que podian ser
almacenados y era capaz de interpretar programas. Todos
los datos gestionados por la maquina estaban codificados
en un sistema de tarjetas perforadas, similar al utilizado en
los telares mecanicos inventados por Joseph-Marie Jaquard,
en 1805.

Ada Byron (1815-1852) se unio6 a este proyecto que toda-
via hoy parece de ciencia ficcidn, en principio, como discipu-
la de Babbage; pero en poco tiempo, por su vision, frescura
y aportes al proyecto, Babbage hizo que Ada ocupase el lu-
gar que merecia, como un igual a su lado. Charles Babbage
vio en Ada Byron a una mujer con la capacidad de dotar de
poesia a los nimeros; lo que a él le resultaba dificil explicar,

I




11. Ada Byron y Charles Babbage.



Ada lo convertia en algo facil y ameno. Maestro y discipulo
abrieron la puerta que encerraba la mente de la maquina y
propusieron un fascinante viaje a través de la imaginacion
de lo que es y puede ser. Cuando en 1840, Babbage intenté
que su maquina echara raices en el Continente, un oficial de
los Ingenieros Militares de Turin, llamado L. F. Menabrea,
escribio y publicé en Paris las notas tomadas durante una
de las exposiciones de Babbage. Ada tradujo las notas al
inglés y le afiadié algunos comentarios que Babbage quiso
que publicara junto con toda la traduccién. En dichas notas,
se explica el funcionamiento de la Maquina Analitica y Ada
introduce algunas apreciaciones revolucionarias que marca-
rian influencias hasta nuestros dias.

I':'I Un fragmento del documento decia. Lo que distingue
a la Mdquina Analitica y lo que ha hecho posible el utilizar
las facultades de un mecanismo que hace posible el apostar
por ella para que se convierta en la herramienta fundamental
para el dlgebra, es el uso del principio que Jacquard penso,
gracias a sus tarjetas perforadas, para crear los mds com-
plejos patrones en la fabricacion de telas con brocados. Pero
es en esto ultimo donde las dos mdquinas se diferencian. La
Mdquina Analitica lo que teje son patrones algebraicos igual
que el Telar de Jacquard teje flores y hojas...

Los limites de la aritmética han sido superados gracias
a las aplicaciones de estas ideas y la Mdquina Analitica no
ocupa un lugar mds junto con la demds calculadoras. Tiene
una posicion relevante por sus virtudes, y por su especial
naturaleza que la hace especialmente interesante. Es ca-
paz de ofrecer un mecanismo capaz de combinar simbolos
genéricos, en sucesiones de infinita variedad y extension,
credndose un nexo de union entre las operaciones de la ma-
teria y los procesos mentales vinculados a la mds abstracta
rama de la ciencia matemadtica.

Un nuevo, vasto y poderoso lenguaje ha sido desarrollado
para el futuro del andlisis cientifico, y usando sus verdades
se podrdn acelerar los procesos prdcticos aplicados con ma-
yor precision al desarrollo del saber de la humanidad, de una
forma nunca antes conocida. De tal manera, que no sola-




mente en lo mental y en lo material, sino también, gracias a
ella, lo teorico y lo prdctico adquieren una conexion intima,
en el campo de las matemdticas. No conocemos nada pare-
cido a la naturaleza de la Mdquina Analitica que se ha pro-
puesto, ni siquiera ha sido imaginada nunca la posibilidad
de crear una mdquina capaz de razonar y de pensar. (The
Analitical Engine, 1842. Menabrea y Byron)

Babbage y Ada crearon el modelo de computadora mo-
derna que dispone de: un centro de procesamiento de datos;
otro de memoria; una unidad de entrada de datos; otra de
salida; y la posibilidad de crear programas y funciones que
se ejecuten con independencia. Ada, ademas introdujo el
concepto de repeticion o /oop (bucle), como medio impres-
cindible para ahorrar tiempo y memoria.

El centro de procesado de la maquina era llamado “ta-
ller” (mill)y estaba hecho a partir de una compleja estructura
mecanica, basada en parte en la de la Mdquina Diferencial.
El almacenamiento de datos se hacia en la parte llamada
“almacén” (store); habia tres tipos de cartas para almace-
nar informacién: existian cartas perforadas que servian para
almacenar variables, supplying-cards, otras que guardaban
informacién sobre el lugar de almacenamiento de una varia-
ble en memoria, receiving-cards;ylas que configuraban los
estados de la maquina para que realizase una determinada
operacion, los programas, operation-cards.

Tanto Babbage como Ada se interesaron por el mundo de
los juegos, llegando a crear una maquina que jugaba a Tres
en Raya. Se dice que Ada cayo enferma de ludopatia e inten-
t6 encontrar formas de ganar dinero en el juego utilizando el
potencial de la germinal Mdqguina de las Diferencias. Aunque
todos los intentos por encontrar rentabilidad a sus inventos
fueron infructuosos y no consiguieron mas que hacerles per-
der dinero, sus ensefianzas y avances fueron desarrollados,
cien afilos mas tarde, con enorme éxito, por von Neumann en
su Teoria de los Juegos y en sus disefios de computadoras.

Babbage, explord, por su propia cuenta, otra vertiente del
mundo de los juegos, los juegos con las palabras y la deco-
dificacién. El campo de la decodificacién, siempre ha estado



muy relacionado con el desarrollo de los estudios sobre los
juegos, sobre todo durante la revolucidn cientifica vivida en-
torno a la Segunda Guerra Mundial y la posterior Guerra Fria.
Las ideas de Babbage todavia son totalmente revolucionarias
en nuestros dias, con pensamientos perfectamente vigentes
en los problemas de codificacion actuales.

Ill Dice Babbage: Existe una mdxima en el campo de /a
descodificacion (igual que entre los cerrajeros) que dice que
toda codificacion puede ser descifrada. Creo personalmente
que el descifrar es un trabajo que implica tiempo, ingenio y
paciencia, y que existen pocas encriptaciones que merezcan
ser descifradas. (Babbage, 1864, Cap. XVIII)

Entre el chirriar de los engranajes, las nubes de vapor y
el crecimiento del Londres Victoriano, Charles Babbage y
Ada Byron crearon la anatomia de la computadora moderna;
imaginaron maquinas a las que somos capaces de ensefar,
no solamente a memorizar datos, sino procesos particula-
res; y que tienen la posibilidad de optimizar y crear pro-
cesos propios. Maquinas pensantes que, una centuria mas
adelante, intentaran mostrar su inteligencia enfrentdndose
a juegos como el Ajedrez, las Damas o el Péquer, para, mas
adelante, poder solucionar problemas sociales, econémicos
y cientificos a escala mundial.

El lenguaje de la maquina

Los inicios de los lenguajes de programacidon se remontan,
como hemos visto, al siglo XIX, pero anteriormente exis—
ti6 un lenguaje, que antecedié en siglos a la creacién de la
primera computadora, el lenguaje musical; y este esta muy
relacionado con el mundo de las computadoras. Quizas la
época dorada de las maquinas de musica es el siglo XVII, re-
lojes y multitud de inventos tocaban composiciones median-
te variados sistemas mecanicos, en los campanarios figuras
metalicas desfilaban al ritmo de la musica, marcando el paso
de las horas, en los palacios los relojes avisaban con musica
el devenir del tiempo y las cajitas de musica acompafiaban




a la nobleza y burguesia en sus momentos de esparcimien-
to. Estas maquinas podian ser, a veces, configuradas para
tocar diferentes melodias, un cilindro perforado u otro tipo
de dispositivo permitia codificar la musica y ser tocada en
bucle.

El propio lenguaje utilizado en una partitura consta de
simbolos que permiten desplazarnos de un lado a otro de la
hoja, repitiendo secciones; ahorrando el tener que reescribir
fragmentos que van a ser repetidos durante la interpreta-
cion.

Este sistema de escritura basado en bucles o /oops es muy
similar al de nuestros lenguajes de programacion y cercano
a nuestras arquitecturas electrénicas.

%ﬂ-— ,_‘i#
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E La partitura musical y su simbologia bdsica.

Simbolo 1: significa repetir e/ compds anterior. Si se
encuentra este simbolo dentro de un compds a conti-
nuacion de otras notas, significa que se debe repetir lo
que hay antes en ese mismo compas.

Simbolo 2. la barra con los dos puntos a la izquierda o a
la derecha son dos simbolos que adquieren el siguien-
te significado conjunto. La primera quiere decir: volver
atrds hasta encontrar otro simbolo igual pero con los
dos puntos a la derecha, repetir hasta llegar donde se
estaba y continuar. En caso de no hallarse el simbolo
con los dos puntos a la derecha se ird al principio de la
pieza y se repetird desde alli.

Simbolo 3: marca un lugar en el cual, mds adelante,
cuando se vuelva a ver un simbolo similar (con alguna
explicacion de como se debe hacer la repeticion) se de-



berd volver y repetir desde dicho lugar.

Simbolo 4: se utiliza de la misma forma que el simbolo
anterior. La diferencia es que se afiade un fragmento de
composicion llamado CODA, que deberd interpretarse
al acabar la repeticion.

Simbolo 5: la doble barra delimita el final de la pieza.

El pentagrama (zona rayada) permite codificar tanto
sonidos (o silencios) como los tiempos en los que se
suceden. La clave (simbolo inicial) permite la variacion
de los sonidos que se corresponden a las lineas y entre
lineas del pentagrama, de tal forma que para escribir
una partitura no se tenga que recurrir a esquemas con
muchas mds lineas. Si se va ha interpretar una com-
posicion con notas graves, se puede utilizar la clave
de Fa (que es la que se ve en nuestro ejemplo) y si la
composicion se articula en un grado medio, se utilizard
la clave de Sol. £l compds (4 por cuatro, en el ejemplo),
define las proporciones temporales de la composicion.

La musica siempre ha mantenido una estrecha vinculacién
con el origen de los juegos y con las primeras maquinas que
intentaban ser inteligentes; y las reglas de la escritura mu-
sical son una importante influencia para la base de nuestros
programas de computadora. Las estructuras basicas con las
que funciona un programa de computadora son los /oops,
bucles condicionados. Pondré algunos ejemplos escritos en
pseudo-cédigo, para comprender la estructura de los bucles
condicionados.

E Se tienen las siguientes relaciones logicas para
explicar el bucle condicionado.

Mientras tengamos dinero para apostar seguire-
mos en la partida de Poquer:

Mientras (Dinero>Apuesta Minima) haz (jugar al
Poquer)

o




Repite (jugar al Poquer) mientras (Dinero>Apuesta
Minima)

Actividad

Actividad

)

El primer razonamiento comprueba en segundo término
la condicion, esto hace que sea muy diferente al segundo,
ya que este presupone que el jugador comienza teniendo
dinero.

La computadora es de todas nuestras maquinas la que
refleja con mayor fidelidad los procesos légicos que caracte-
rizan a nuestra razon. Fue el matematico autodidacta, Geor-
ges Boole (1815-1864), el que, a mediados del siglo XIX,
convencido de la capacidad de emular el razonamiento hu-
mano a través de reglas de cdlculo, asento las bases de todas
las investigaciones sobre inteligencia artificial que se harian
en el futuro. Boole consiguié disefar un sistema, basado en
el cdlculo, capaz de resolver problemas de légica. Un siste-
ma heredero del sistema de silogismos creado por el filésofo
griego Aristételes, en el siglo Il a.C..

LW £/ silogismo aristotélico tiene tres términos: el primero
o mayor (A), el medio (B);, el menor (C).

Y se resuelve por medio de dos premisas y una conclu-
sion.

A = volador

B = dragon



A

C = Smaug

Primera premisa: Todos los dragones son voladores
Segunda premisa: Smaug es un dragon
Conclusion.: Smaug es volador

Para resolver problemas de ldgica basados en premisas,
Boole utilizé las intersecciones de clases, de esta forma se
obtiene lo que les es comun.

E La pertenencia a una clase se escribe por medio de

“w s

un punto “.’, esta funcion puede ser comparada con la con-
Juncion "y’ de tal modo que si un dragon (D) pertenece a la
clase de voladores (V), se puede escribir la primera premisa
como D=D.V (todos los dragones son dragones y voladores).
S/ se refiere a Smaug como S, se tendrd una segunda premisa

que dird S=S5.D (Smaug es Smaug y Dragon).

Entre los hallazgos realizados por Boole estd la demos-
tracion de la validez de las leyes asociativas y conmutativas
para resolver este tipo de ecuaciones.

Si se quiere demostrar que Smaug es un ser volador se
puede hacer del siguiente modo.

5=S.D




—A

5=S.(D.V) (sustituimos D por su equivalente D.V)

S=(5.D).V (corremos el paréntesis respetando la ley
asociativa)

S5=S.V

Existe otro tipo de relacién de gran importancia en el al-
gebra booleana, se trata de la funcién que es factible rela-
cionar con la conjuncioén “0” y que se escribe con el simbolo

+.

LU Pondré un ejemplo: tenemos una clase de robots-vigi-
lantes los Rescatadores t-200.

Los robots-vigilantes tienen como caracteristica de
clase el acudir siempre a nuestra llamada de auxilio.

Los robots Rescatadores t-200 acudirdn al lugar donde
estemos, en cuanto vean que estamos en peligro.

Robot-vigilante es RV
Robot Rescatador es RR
Llamada auxilio es LL
Situacion de peligro es SP
Premisas.

RV=RV.LL (todos los robots-vigilantes acuden a la lla-
mada de auxilio)

RR=RR.RV (todos los robots t-200 son robots-vigilan-
tes)

RR=RR.SP (todos los robots t-200 acuden en situacion
de peligro)

Resoluciones:
RR=RR.(RV.LL)
RR=(RR.RV).LL

- Uy



RR=RR.LL (todos los robots t-200 acuden a la llamada
de auxilio)

Conclusion:

RR=(RR.SP)+(RR.LL) (todos los robots t-200 acuden
ante una llamada de auxilio, una situacion de peligro
0 ambos casos)

El gran avance que supuso la contribuciéon de la teoria
booleana, radica en la posibilidad de utilizar el lenguaje ma-
tematico para resolver problemas de légica, abriendo la po-
sibilidad de que las maquinas pudiesen tener cierto tipo de
inteligencia razonada.

La ley que regula el calculo con clases se llaman Ley de
Idempotencia y con ella se puede decir que:

1.1=1; 1.0=0; 0.0=0

Con respecto a la suma, esta ley no se cumple y se tiene
que:

1+1=1;1+0=1; 0+0=0

Al adoptar los valores verdaderos el valor de 1 y los falsos
el valor de 0, podriamos decir que un dragdn no es un robot,
no pertenece a la clase de los dragones, si se confirma la
siguiente féormula (siendo R el distintivo de la clase robot y
x es dragon):

@ lx)=1

Ademads, Boole asentd la importancia del campo de la
probabilidad, en la resolucion de problemas del ambito real,
a través del calculo matematico; fusionando la légica con el
razonamiento con incertidumbre.

La probabilidad de un suceso es lo que marca la razén
para creer que ha ocurrido o que ocurrird en el futuro. Es
una expectativa basada en un conocimiento parcial de una
determinada realidad, de tal modo que, cuanto mayor sea
el nimero de casos analizados, mayor sera nuestra certeza.




(Boole, 1982, pags. 215-216)

Las propiedades de la probabilidad son fundamenta-
les para el desarrollo de mundos virtuales. En el campo del
juego, la probabilidad es clave para introducir factores que
provoquen que una partida no quede restringida en unos
limites demasiado rigidos. De tal modo, que se puede abrir
el abanico de posibilidades introduciendo formas para que
la maquina pueda crear libremente, mediante factores alea-
torios controlados. Si en un juego, en el que no influye el
factor suerte, se puede llegar del punto A al punto B a través
de un solo camino, en un juego donde estd presente el factor
suerte, el viaje entre el punto A al punto B se puede dar por
un nimero mas o menos amplio de caminos, dependiendo
del margen que se haya previsto para ello.

wla £n este sentido, ejemplos de juegos adivinatorios tan
antiguos como el | Ching (compilado por primera vez por el
rey Wen de la dinastia Chou, en el 1122 a.C.) eran capaces de
generar complejas narraciones y respuestas filosoficas por
medio del azar. El | Ching fue en su origen algun tipo de ca-
lendario astronomico, lo que lo pone en relacion directa con
el juego de Tablero delos escaques e de las tablas, que sse
Juega por Astronomia, del Libro de los juegos de Alfonso X,
el cual se caracteriza por utilizar dados, introduciendo asi e/
factor suerte en una partida que se juega en un tablero con
connotaciones cosmologicas. En el libro del rey Alfonso se
explica como los juegos que usan en parte el factor suerte,
se acercan mds a la realidad de nuestra vida, en la que difi-
cilmente podemos conocer todos los factores que condicio-
nan una situacion. La probabilidad es, por ello, fundamental
para simular entornos virtuales complejos, ya que en nues-
tro dia a dia estd mds presente la creencia que la certitud.

No me detendré a explicar, por ahora, cuestiones mas
profundas sobre la probabilidad ya que en un capitulo pos-
terior, dedicado al razonamiento con incertidumbre y al fac-
tor suerte, se estudiara con mas detenimiento.



Los lenguajes de programacion

Una de las ventajas de la computadora moderna es la posi-
bilidad de almacenar programas. Los lenguajes de progra-
macién surgieron al buscar formas para comunicarnos con
la maquina que evitasen la complejidad de las estructuras de
datos, formadas por grandes cadenas de digitos, que ges-
tiona una unidad central de proceso (CPU). Por ello, la posi-
bilidad de almacenar procesos a través de lenguajes asequi-
bles al entendimiento humano es algo crucial para la mejora
de los programas.

Los primeros programas usados para pasar a un lenguaje
mnemotécnico el lenguaje de la CPU, son lo que conocemos
como programas ensambladores; estos utilizan un lenguaje
llamado de alto nivel por ser muy cercano al que utiliza la
propia maquina.

Intentando superar las restricciones de estos primeros
ensambladores, surgieron lenguajes con una mayor proyec-
cion a la hora de desarrollar software. El COBOL y el FOR-
TRAN son exponentes de estos avances y son denomina-
dos como programas traductores o compiladores; y estarian
dentro de lo considerado como lenguaje de bajo nivel.

Una alternativa a los programas traductores es la de los
programas intérpretes, que interpretan parte de los progra-
mas sobre la marcha; estos programas suelen ser mas lentos
pero muy cdmodos y fiables.

La clasificacion de los lenguajes que se ha ido desarro-
llando a lo largo de los afios, se basa en la mayor o menor
libertad a la hora de expresar los algoritmos que contienen
los programas, de tal modo, que tenemos los siguientes ti-
pos de lenguajes:

Lenguajes Imperativos: son aquellos que definen, me-
diante secuencias de comandos, el algoritmo que re-
suelve un determinado problema; como el FORTRAN,
COBOL o Pascal.

Lenguajes Declarativos: son los que atienden a la des-




cripcion del problema y no a la creaciéon de un algo-
ritmo que resuelva un problema en particular. La idea
es crear una idea precisa del problema que permi-
ta flexibilidad y capacidad de adaptaciéon a situacio-
nes dentro de un contexto general. Estos lenguajes se
adaptan bien al desarrollo de simulaciones que reflejen
situaciones cambiantes, donde influye el factor tiempo
y gran cantidad de variables; como el GPSSy el Prolog.

Lenguajes Funcionales: estos sistemas se basan en el
tratamiento de los datos a través de “cajas”’ que tras
una determinada entrada ofrecen una salida de resul-
tados. Cada caja puede ser considerada como una fun-
cién. De tal modo, que la funcién “media-Aritmética”
estaria formada por la relacion entre la funcién “sumar”
(que suma todos los elementos de una lista de datos) y
por la funcién “contar” (que cuenta el nimero de ele-
mentos en la lista), llegando a la funcién “dividir” (que
divide el resultado de la suma por el nimero de ele-
mentos sumados). Para realizar la media, esta funcion
analiza la cantidad de datos numéricos que llegan a su
entrada, sabiendo su suma y su namero, puede obte-
ner la media aritmética y emitir un resultado. Mediante
estas estructuras basicas es factible crear programas
de gran complejidad con funciones complejas, forma-
das a través de funciones mas simples.

La divisidon de los procesos en funciones supone una
gran ventaja, como es la actualizacién de los procesos
segun diferentes necesidades, con gran facilidad debi-
do a su organizacion modular. Ejemplos de lenguajes
de este grupo son el L/SPy el ML Scheme.

Lenguajes Orientados a Objetos: Estos lenguajes se
basan en la modularidad del tratamiento y almacena-
miento de la informacion. En estos lenguajes, las listas
de datos pueden ser actualizadas y modificadas con
nuevas entradas. Cada lista estd considerada como un
objeto que contiene en si sus propias reglas de trata-
miento de la informacién. Las aplicaciones de este sis—
tema son numerosas y permiten la creacién de objetos



predefinidos, cuya informaciéon mantiene una relacién
interna que se actualiza de forma autéonoma; permi-
tiendo el desarrollo de grandes “librerias” de objetos,
gracias a las cuales se economiza, de forma espectacu-
lar, el desarrollo de software. Por otro lado, la capaci-
dad de transferencia de informacién entre los objetos
de estos lenguajes ha supuesto que se hayan conver-
tido en los mas utilizados en el campo de las redes
de comunicacién entre maquinas y en los videojuegos;
algunos de los mas conocidos son el Visual Basic, el
C++,y el Java.

Es conveniente que el disefiador de videojuegos tenga
conocimiento de los avances en los lenguajes de progra-
macion, en el sentido de que le pueden proporcionar ideas
utiles a la hora de desarrollar un juego. No tanto a la hora
de adaptar un juego a una determinada programacion, sino
en la posibilidad de adoptar recursos contemplados en estos
lenguajes que pueden resultar de gran utilidad en el proceso
de creacién.

Aungue se suele atribuir a Ada Byron la invencién del pri-
mer lenguaje de programacion, desarrollado para la Mdqui-
na Analitica de Charles Babbage, el asentamiento definitivo
de los lenguajes de programacién coincide con el nacimiento
de las computadoras modernas, a mediados del siglo XX.
Konrad Zuse (1910-1955) desarrolld, entre 1942 y 1945, un
lenguaje para sus computadoras llamado Plankalkdl. Para
demostrar que su lenguaje era capaz de resolver problemas
cientificos escribié gran cantidad de ejemplos, pero su len-
guaje no llegd a implementarse con éxito en una maquina.
Este lenguaje tenia ya cierta definicion del concepto de va-
riable, nUmeros no enteros, la existencia de bucles e incor-
poracién de aspectos del lenguaje l6gico matematico.

En 1945, John von Neumann desarrolld, mientras trabaja-
ba en el /nstitute for Advanced Study, dos conceptos basicos
para la creacién de programas:

a) Los programas deben ser faciles de transformar y no
deben basarse en la reconfiguracién de cableado. Una
serie de instrucciones complejas deben ser capaces de




controlar el funcionamiento de la maquina computa-
dora.

b) Los programas deben tener subrutinas, pudiendo
saltar de una a otra por medio de puertas légicas. De
este modo, el cédigo puede ser reutilizado sin necesi-
dad de volverlo a escribir.

A partir de 1949, empiezan a surgir los primeros lengua-
jes implementados, como el Short Code para la computadora
BINACy la UNIVAC, el Speedcode para la /1BM 707y el com-
pilador para la UN/VAC llamado A-0.

El primer lenguaje de programacién realmente eficaz de
alto nivel fue el FORTRAN (mathematical FORmula TRANs-
lating system), desarrollado por John W Backus, para la
IBM 704, entre 1954 y 1957. Se considera, generalmente,
al FORTRAN como el primer compilador de la historia, ya
que ha sido el mas aceptado, utilizado y evolucionado hasta
nuestros dias, a pesar de la existencia de otros compila-
dores como el Autocode, para la Mark /, de Alick E Glennie,
de 1952. El Fortran se establecié como un lenguaje de gran
utilidad para la resolucion de problemas matematicos.

Después de la aparicion del FORTRAN, diferentes lengua-
jes han ido apareciendo hasta nuestros dias. Las influencias
entre las diferentes ramas son amplias y dan pie a complejos
arboles genealdgicos.

Juegos de mesa y primeras maquinas capaces
de jugar

En las excavaciones realizadas por Sir Leonard Wooley (1880-
1960) en el Cementerio Real de Ur, que se encuentra en la
zona meridional de Irak, se hallaron algunos de los juegos
de tablero mas antiguos que conocemos (2500 a.C). Se trata
de tableros hechos de madera, decorados con lapislazuli y
piedra calcarea roja. Los juegos de la Antigliedad tenian una
doble vertiente, por un lado eran un pasatiempo y por otro
eran elementos magicos o religiosos. Curiosamente en la



tumba de Ur, algunas de las obras mds importantes encon-
tradas fueron instrumentos musicales; el juego y la musica
aparecen juntos desde fechas muy antiguas. La Musica y las
Matematicas son elementos que muestran el grado tecnol6-
gico y cultural de una sociedad y estas dos ramas del saber
se desarrollaron en las culturas mesopotamicas desde muy
temprano, debido a las necesidades de unas ciudades proto-
palaciales, donde una nueva clase de funcionarios debia es-
cribir y registrar los intercambios de bienes y servicios. No
es de extrafiar que surgieran también los primeros juegos
de tablero que usan la matematica, junto con una refinada
representacion grafica, y que cumplen una funcién necesaria
en sociedades donde la division y la especializacion del tra-
bajo permite dedicar mas tiempo al ocio.

Tanto en el Juego de Urcomo en el Senet, que es su equi-
valente egipcio, las fichas van avanzando segun una tirada
aleatoria de 0 a 4, en el primero, yde 1 a 5, en el segundo,
desde una casilla de inicio hasta una final. Las fichas pue-
den desplazar a las fichas adversarias si caen en su misma
casilla, ralentizando asi su avance. El primero que consigue
sacar todas sus fichas del tablero gana. En el Juego de Ur,
algunas casillas, seguramente las que tienen la flor, aporta-
ban una recompensa; puede que sirviesen para poder repetir
turno. En el Senet, sin embargo, esta bonificacién se conse-
guia al sacar una tiradade 1, 4 o 5.

Con estos juegos a los que me he referido, de los que
derivaran muchos otros como el Backgammon o el Parchis,
se puede hablar de un primer género de juegos, los Juegos
de Carreras, en los que se tiene que llegar lo antes posible a
un punto final desde uno de salida.

Otra variedad de juegos antiguos son los Juegos de Pun-
tos, en estos, el jugador que consigue mas puntos es el que
gana. Este sistema estd muy arraigado en los juegos de car-
tas. Los primeros indicios de juegos de cartas en Europa,
estan fechados en Espafia, durante la segunda mitad del si-
glo XIV; en un documento catalan de 1371, se utiliza ya la
palabra “naip” para designar a los naipes. La estructura de
la baraja tradicional europea es de origen isldmico y no ha




12. Juego Real de Ur, 2500 a.C., British Museum, Londres.



cambiado practicamente desde su introduccién en Europa.

La Baraja Espafola junto con la Baraja Italiana son iguales
a algunas barajas mamelucas del siglo XV, tienen cincuenta
y dos cartas, cuatro palos (bastos, espadas, oros y copas),
ordenados del uno al diez y tres cartas reales (Rey, Primer
Consejero y Segundo Consejero). A finales del siglo XV, em-
pezaron a aparecer variantes nacionales. Tenemos la Baraja
Suiza con sus propios bastos: bellotas, campanas, flores y
escudos; en Francia, surge la baraja con corazones, diaman-
tes, espadas y bastos; y en Alemania tendran bellotas, cam-
panas, hojas y corazones.

El inico cambio substancial hecho en Europa con respecto
a los origenes islamicos, fue la introduccién de la carta de la
Reina. En algunos casos, la figura del Rey era sustituida por la
de la Reina, en otros, incluso se aumento el nimero de cartas
a 56 al introducir, dentro del trio de cartas de la corte, a esta
nueva figura. Pero la tendencia final fue el sustituir el Primer
Consejero (el Caballero) por la Reina.

La gran cantidad de combinaciones de cartas que se pue-
den lograr con estos mazos, han favorecido el desarrollo de
multitud de modalidades de juego. Los juegos que se han
extendido son basicamente de dos tipos: juegos de carteo
y juegos de envite. En los juegos de carteo, los puntos de
victoria estan condicionados por las combinaciones de las
cartas, mientras que en los de envite los puntos de victoria
dependen de las apuestas entre los jugadores.

El Ajedrez es el juego por excelencia de nuestra terce-
ra rama de juegos: los Juegos de Guerra. Seguramente, el
Ajedrez tiene mas de mil afios de antigliedad y su origen se
encuentra, probablemente, en la India, en el juego de Chatu-
rangan (s. V1 d.C.). Chaturangan en Sanscrito significa “cuatro
armas” o “cuatro jugadores”, también hace relacién al antiguo
ejército indio que tenia cuatro secciones: infanteria, caballe-
ria, elefantes y carros.

Los Juegos de Guerra son juegos de gran complejidad es-
tratégica y que requieren mucha practica. No es de extrafar
que las primeras computadoras con atisbos de inteligencia
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13.Libro de los Juegos, Alfonso X el Sabio, 1251, Monasterio del
Escorial, Madrid.




fueran jugadoras de Ajedrez.

El juego del Ajedrez se caracteriza por prescindir del fac-
tor suerte en pro de la fuerza intelectual de cada jugador. Lo
que ha propiciado a lo largo de la historia que el Ajedrez se
fuera convirtiendo socialmente como un indicador claro de
la superioridad estratégica entre adversarios y por extension
como simbolo de guerra y diplomacia.

El Ajedrez, como los juegos de cartas, llega a Europa a
través de la zona conquistada de Espafia por los Musulma-
nes, el al-Andalus. Sera el rey espafiol Alfonso X El Sabio el
que, recogiendo tradiciones arabes y judias, creard el cadi-
ce, llamado Libro del Ajedrez, Dados y Tablas, que hoy se
encuentra guardado en la Biblioteca del Monasterio de San
Lorenzo del Escorial. El libro no solo trata el Ajedrez, sino
que también alude a otros juegos donde se usan dados y que
tienen clara influencia arabe. Como anécdota, es interesante
decir que Alfonso X fue gran conocedor de la musica y nos
legé cuatro cddices, con 417 cantigas, dedicadas a la Virgen
Maria; en ellos se recogen tradiciones musicales trovadores-
cas de los siglos X y XI. Al igual que en la Tumba de Ur, don-
de se descubrid el juego mas antiguo de la historia y donde
habia gran cantidad de instrumentos musicales, en el libro
sobre juegos mas importante en la Historia de Occidente en-
contramos otra relacién directa con el mundo de la musica.

Durante La Edad media y el Renacimiento, el Ajedrez fue
el juego por excelencia de las clases nobles. Siendo para
muchos un importante instrumento para prepararse tanto
para la guerra como para las luchas politicas.

Ya en pleno Barroco, en 1769, el ingeniero hiingaro, Ba-
ron Wolfgang von Kempelen (1734-1804), construyé una
maquina que jugaba al Ajedrez, para el disfrute de la Reina
Maria Teresa de Austria. Era un complejo ingenio, en el cual
un autémata con apariencia de turco estaba sentado ante la
mesa y realizaba los movimientos; pero en realidad, en su
interior, habia un enano o nifio que controlaba el ingenio.
Aunque no por ello el ingenio dejaba de ser una extraor-
dinaria maquina; extraordinaria pero no pensante. Lo que
si era claro es que la sociedad ya demandaba este tipo de
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maquinas pensantes, aunque por entonces la tecnologia no
era la adecuada para construirlas.

Tras la muerte de von Kempelen, en 1804, el inventor Jo-
hann Nepomuk Maezel (1772-1839) comproé la maquina. Es
interesante constatar que Maezel fuera hijo de un construc-
tor de 6rganos y que hizo una gran aportacion al mundo de
la musica, inventando el metronomo portatil en 1816. En
1813, el inventor entré en contacto con Bethoven, para di-
sefarle un audifono, y convencié a este para que compusiera
para uno de sus inventos, el Panharmonicon, una maquina
que gracias a un teclado era capaz de tocar musica sinféni-
ca con diferentes cromatismos: viento, cuerda y percusion.
No se sabe como, pero Maézel convencié a Bethoven para
componer La Sinfonia de /a Victoria (Op. 91), para su extrafio
instrumento. Esta maquina se conservo en el Museo Indus-
trial de Stuttgart hasta la Segunda Guerra Mundial, donde
fue destruida por los bombardeos de los Aliados.

Maézel inicié una gira mundial con su maquina £/ Turco,
queriendo hacer fortuna con el peculiar ingenio mecanico.
Cuando en abril de 1836, una de estas maquinas hacia ex-
hibiciones por las ciudades de los Estados Unidos, Edgard
Allan Poe escribié un articulo para el Southern Literary Jo-
urnal, titulado Maelzel’s Chess-Player. En él, demostraba la
imposibilidad de que la maquina fuera inteligente y el fraude
que conllevaba. Algunos de los puntos en los que se baso su
deduccion fueron los siguientes:

I’I Los movimientos del Turco no se realizan en intervalos
regulares de tiempo, sino que se ajustan a los movimientos
de su contrincante. Si una mdquina puede fdacilmente funcio-
nar con intervalos regulares y el Turco no lo hace, esto signi-
fica que la regularidad no es importante para este automata,
por lo que realmente no es una mdquina pura.

El Automata no gana siempre las partidas. Una madqui-
na pura deberia siempre ganar las partidas. Si una mdquina
estd hecha para jugar al Ajedrez, siempre deberia ganar, del
mismo modo que si estuviera hecha para jugar a cualquier
otro juego, siempre ganaria a sus rivales. £s extrafio que su




inventor dejase incompleta la mdaquina y que no buscase /la
madquina perfecta. (Poe, 1836, pp. 34-53)

Con su analisis, Poe da en dos puntos clave sobre el
funcionamiento de las maquinas y por tanto de las futuras
computadoras; en una maquina, el control de los tiempos es
fundamental para que su funcionamiento se eficaz y nues-
tros microprocesadores son fruto de la electrénica secuen-
cial, la que actua temporizando los procesos; por lo que el
tiempo de respuesta de una maquina siempre serd divisible
entre su tiempo de proceso mas pequefio,

Poe también pone de manifiesto que una maquina que
fuese capaz de jugar a un juego perfectamente, tendria que
ser capaz de ganar siempre. Ciertamente, en nuestra idea de
maquina no entra la maquina que funcione mal; toda ma-
quina eficiente hara su labor de la mejor manera posible. Y
estas ideas que esboza Poe seran tomadas muy en serio con
la llegada de las teorias de von Neumann.

Pero Poe también desconoce varios aspectos en lo relativo
a los juegos: la maquina perfecta para jugar deberd compor-
tarse imitando los comportamientos humanos, mas alla de
sus patrones de proceso; y, por otro lado, si una maquina
siempre gana, ;Qué interés tiene jugar con ella?

A principios del siglo XX, empezé a crecer espectacular-
mente el interés matematico por los juegos y sobre todo por
juegos competitivos como el Ajedrez. A los intereses ma-
tematicos se les unieron intereses econdémicos, militares y
socioldgicos.

Con la entrada en el nuevo siglo, los conflictos surgidos
de la época imperialista, se trasladaron a un escenario glo-
bal. Nunca antes los estrategas habian jugado sus fichas en
un tablero de tales dimensiones y con tal cantidad de facto-
res condicionantes. Los gobiernos estimaron entonces, que
el apoyo a los estudios sobre axiomatizacion y légica podia
ser clave para controlar los problemas socio-econémicos en
la escala deseada; y en 1913, Ernst Friedrich Ferdinand Zer-
melo (1871-1953) aplico la teoria de conjuntos al juego del
Ajedrez. El Teorema de Zermelo es el primer teorema ma-



tematico sobre la teoria de los juegos y fue publicado en su
obra Uber eine Anwendung der Mengenlehre auf die Theorie
des Schachspiels (19713). En él, expone que el Ajedrez es
un juego cuyas jugadas pueden ser decididas racionalmente,
con la ayuda de las matematicas, en un contexto puramen-
te determinista. John von Neumann, cogié la antorcha y en
1926 presento sus primeros resultados sobre la teoria de los
juegos a la Sociedad Matemdtica de Gotinga. Su trabajo fue
publicado en 1928, bajo el titulo de: Sobre /a teoria de los
Juegos de sociedad.

Durante la Gran Guerra, el hombre se convirtié en en-
granaje de una gran maquinaria de matar; tal y como se ve
en los despedazados pero humanos hombres maquina que
pintaba Fernand Léger (1881-1955). En el cuadro La Partida
de Cartas (1917), unos soldados olvidan con el juego, en un
mundo irénicamente colorido y alegre, su trabajo en el em-
barrado y maloliente campo de batalla. Léger conocia bien
en que se habia convertido la guerra tras sus espeluznan-
tes experiencias personales, en las trincheras que defendian
Paris; una guerra en la que Unicamente contaban los nime-
ros: numero de bajas, numero de obuses, metros de terreno
conquistado... Y entonces, los gobiernos, ante las enormes
pérdidas que supuso la guerra de desgaste, empezaron ha
plantearse seriamente, el invertir en estudios sobre inteli-
gencia artificial. Las maquinas podrian decidir de forma ra-
cional, la mayor victoria con el minimo de pérdidas. Con ello,
los hombres de a pie, no s6lo estaban sentenciados a ser
peones sin cerebro, sino que serian controlados por maqui-
nas inteligentes. Bajo estas altruistas ideas, se da comienzo
al nacimiento de la I.LA. como campo de estudio de prestigio.
Y los hijos de la Primera Guerra Mundial, buscando las so-
luciones del juego de la vida, se metieron sin darse cuenta
en una segunda guerra que antecedio a un largo periodo de
peligro nuclear llamado la Guerra Fria.

John von Neumann publicé en 1947, el articulo titulado
Una discusion preliminar sobre el diserio logico de un instru-
mento logico computacional. en este escrito se encuentran
los conceptos basicos por los cuales se han desarrollado la
mayoria de las computadoras modernas. En la “arquitectura




15. Durante la Gran Guerra, los hombres seguian jugando, algu-
nos conscientes de que también jugaban con ellos y que ya eran
medio maquinas; asi lo reflejé el combatiente y pintor Fernand
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de von Neumann” se proponia que todas las instrucciones
para realizar un tipo de calculo debian almacenarse en una
memoria, para no tener que reconfigurar la maquina conti-
nuamente; y este fue el nacimiento del concepto de Hard-
ware (componentes duros, material electrénico con el que
estd construida la maquina) y del Software (programas alma-
cenados en la memoria hechos a partir de c6digos numéri-
cos). (Trillas, 1998, pp. 50-51)

Pero estas nuevas mdaquinas pensantes tendrian que en-
frentarse al reto del juego para demostrar su valia, y no ha-
bia juego mejor y con mayor prestigio social que el Ajedrez.
El primer programa de Ajedrez fue escrito antes de que se
inventard una maquina para que lo ejecutase. El inglés, Alan
M. Turing (1912-1954), inventé una maquina conceptual,
llamada Mdquina de Papel o Mdquina de Turing, capaz de
reflejar fielmente los procesos l6gico-matemdticos de una
computadora.

III Aquri estd lo que sucedio en la partida contra la Maqui-
na de Papel de Turing contra Alick Glennie, en Manchester
(1952):

1.e4 e5 2.Nc3 Nf6 3.d4 Bb4 4.Nf3 d6 5.Bd2 Nc6 6.d5
Nd4 7.h4 Bg4 8.a4 Nxf3+ 9.gxf3 Bh5 10.Bb5+ c6
11.dxc6 0-0 12.cxb7 Rb8 13.Ba6 Qa5 14.Qe2 Nd7
15.Rgl Nc5 16.Rg5 Bg6 17.Bb5 Nxb7 18.0-0-0 Nc5
19.Bc6 Rfc8 20.Bd5 Bxc3 21.Bxc3 Qxa4 22.Kd2? [22.
h5 podria haber atrapado al alfil] 22...Ne6 23.Rg4 Nd4?
[23...Rxb2! 24.Bxb2 Rxc2+] 24.Qd3 Nb5 25.Bb3 Qa6
26.Bc4 Bh5 27.Rg3 Qa4 28.Bxb5 Qxb5 29.Qxd6 Rd8
0-1. (Friedel, 2002)

Turing trabajé durante la Segunda Guerra Mundial en
el Government Code and Cypher School at Bletchley Park,
perteneciente a los servicios secretos de informacién ingle-
ses. Alli, en colaboracién con el matematico W G Welch-
man, realizé la maquina conocida como 7he Bombe, capaz
de decodificar mensajes transmitidos a través de la maquina
alemana £nigma. Mas tarde, a partir de estos avances, se
realizaria la que hoy es considerada como la primera com-




putadora electrénica programable del mundo (que funciona-
ba con valvulas) el Colossus; y que sirvié eficazmente para
decodificar los mensajes del avanzado codificador aleman
que los aliados llamaban Fis#A.

Como he mencionado, una de las aportaciones mas im-
portantes de Turing fue su maquina tedrica, puesto que se
disefio bajo los patrones del funcionamiento de una maqui-
na, pero sin la posibilidad de ser construida fisicamente. La
maquina de Turing asienta sus bases en la resolucién de
problemas légicos complejos a través de pequefos atomos
de cdlculo. Hoy en dia, dicha maquina es facilmente reali-
zable y sigue siendo la base para demostrar si un problema
puede solucionarse a base de calculos matematicos. La idea
mas revolucionaria del método de Turing y que es evolucion
directa de las ideas de Babbage, seria que para toda Mdquina
de Turing existiria una Mdquina de Turing Universal capaz
de simular las operaciones de cada maquina individual.

En 1950, von Neumann dirigira la construccién de la com-
putadora programable MANIAC que podia realizar 10.000
instrucciones por segundo. Con esta maquina, y antes de
comenzar a jugar al juego de la 3* Guerra Mundial, se empe-
zaria poniendo a prueba sus facultades en amistosas parti-
das de Ajedrez. Para ello, se utilizaron tableros de 6 x 6 y se
suprimieron los alfiles. Aunque los resultados con maestros
del ajedrez no fueron del todo favorables, la maquina ven-
ci6 facilmente a un jugador humano poco experimentado. La
partida fue la siguiente (en tablero de 6 x 6, sin alfiles, sin
enroque, sin doble movimiento de pedn):

I.I.I MANIAC 1 Vs Humano, Los Alamos 1956:

1.d3 b4 2.Nf3 d4 3.b3 e4 4.Nel a4 5.bxa4? [5.Nd2 y
6.Nd2-c4+ Nbcxc4 7.b3xc4 con un buen juego] 5.Nxa4
6.Kd2? Nc3 7.Nxc3 bxc3+ 8.Kdl 4 9.a3 Rb6 10.a4
Ra6 171.a5 Kd5 12.Qa3 Qb5 13.Qa2+ Ke5 14.Rb1 Rxas
15.Rxb5 Rxa2 16.Rbl [para prevenir 16.Ral Mate!]
16.Ra5 17.f3 Ra4 18.fxe4 c4 19.Nf3+ Kd6 20.e5+ Kd5
21.exf6Q Nc5 22.Qf6xd4+ Kc6 23.Nf3-e5 Mate. (Frie-
del, 2002)



Con el avance de los afios las computadoras jugadoras
de Ajedrez fueron subiendo en la jerarquia de competencia,
hasta obtener el titulo de Maestro de Ajedrez; y como bien
sabemos, la maquina DEEPBLUE, disefiada por Feng-hsiung
Hsu y Murray Campbell dentro de la compafia /BM, se con-
virtio en la campeona mundial, venciendo a G. Kasparov, en
1997; hasta hoy nadie le ha arrebatado el puesto. Se confir-
maba con ello la teoria de Poe, una maquina perfecta ganaria
siempre, pero también es cierto que desde que una maquina
vencié definitivamente al hombre, el Ajedrez experimentd
un declive progresivo, en prestigio e interés social.

A finales de la Guerra Fria, la sociedad de consumo y de
ocio se habia ido asentando en los paises mas pujantes; y
esto continua asi hasta hoy. Las guerras siguen existiendo,
pero se prefiere mirar a otro lado mientras el ocio se ha con-
vertido en una enorme industria; y gran parte de esta indus-
tria la copan los juegos de computadora, conocidos también
como videojuegos. De tal modo que los juegos han invadi-
do todos nuestros soportes para la comunicacion, dandose
casos tan irénicos como que en un pais sin recursos, una
persona puede estar jugando con un teléfono mavil al 7etris,
mientras no tiene practicamente nada para comer.

Nacimiento y evolucion del videojuego

Tras la 2% Guerra Mundial, una parte del planeta se introdujo
de lleno en lo que podemos llamar sociedad de consumo.
Esta sociedad estuvo, desde sus inicios, fuertemente diri-
gida por la potencia de los EEUU, aunque poco a poco se
le unieron otros grandes, como puede ser Japdn, que aca-
baria arrebatandole el sitio en muchos sectores. Estas dos
potencias son hoy las grandes creadoras de videojuegos en
el mercado mundial.

En 1981, el Department of Energy de los EEUU se atribuia
la invencién del primer videojuego de la historia. Segiin un
articulo publicado en el 7oy Manufacturers of America de
Nueva York, William Higinbotham, jefe de la Divisiéon de
Instrumentacion del Brookhaven National Laboratory, inven-




t6, en 1958, un juego de tenis para una computadora, al
que se podia jugar viéndolo en una pantalla CRT circular. Su
invento tenia el noble propdsito de que los visitantes, que
regularmente acudian al centro cientifico, mezcla de estu-
diantes, funcionarios y politicos, no se aburrieran ni boste-
zasen entre tanta maquina y explicacion.

Pero curiosamente, aunque el ingeniero patenté numero-
sos trabajos, su seria y estricta mentalidad de cientifico, hizo
que nunca considerase importante aquel pueril juego. Y per-
dié, por ello, la oportunidad de ser uno de los grandes pio-
neros de la revolucion que pocos afos después aconteceria.

Aunque por fortuna o desgracia, este invento no tuvo gran
trascendencia en el nacimiento de la industria del videojue-
go, lo que si es cierto, es que no fue un caso aislado. En los
grandes laboratorios de universidades prestigiosas de los
EEUU, los investigadores empezaron a crear juegos con los
que jugaban en sus ratos libres. Cuando trabajaban, sus es-
tudios se centraban en problemas de balistica, codificacién
y calculos, en muchos casos relacionados con el uso bélico,
ya que el ejército invertia dinero en estas grandes super-
computadoras. Pero los traviesos estudiantes empezaron a
utilizar el material restringido para su propio disfrute. De tal
modo que el primer videojuego reconocido de la Historia,
fue el juego Spacewar, disefiado por el estudiante del M/T,
Steve Russel, en 1961. En este juego, unas naves espaciales
se lanzaban proyectiles en una, no tan lejana, guerra galac-
tica.

El pistoletazo de salida fue definitivo, Ralph Baer, patento,
en 1968, el primer juego interactivo capaz de ser utilizado
en una television convencional. Y en 1971, ya se encontra-
ban en la calle las primeras maquinas recreativas de la his-
toria, las Computer Space Machines de Nutting Associates,
cuyo juego Computer Space fue disefiado por los estudian-
tes del M/7, Ted Dabney y Nolan Bushnell. Bushnell, que ha-
bia conocido en la universidad el juego de Spacewars, pensé
en las posibilidades que este podria tener si pudiese llegar al
plblico de forma masiva; por ello, en 1972 fundé Atari, jun-
to con Dabney. Tras el modesto éxito de las Computer Space



Machines, Atari revolucionaria el mercado con el juego Pong
(1972). Estos estudiantes pensaron, como ya habia pensado
Ada Byron, muchos afios antes, que la gente pagaria por ju-
gar a aquellas nuevas maquinas, y acertaron.

Ese mismo ano, la compafia Magnavox, utilizé el siste-
ma disefiado por Baer, para lanzar al mercado el primero
sistema para jugar en casa, la consola Odyssey. Quedaban
asi definidos dos de los campos de actuacién de la industria
del videojuego, el de las maquinas recreativas (Arcade Vi-
deo Games) y el de las consolas (Home Video Games). Estos
campos han ido creciendo con los afos, ordenadores per-
sonales, consolas portatiles, teléfonos moviles; en nuestros
dias el videojuego ha pasado a estar presente en todos los
medios de comunicacion audiovisual de soporte digital.

El juego se extendera como la pdélvora en una sociedad
donde se predica la libertad para alcanzar los puestos mas
altos en la escala social, pero donde en la realidad, dificil-
mente se puede llegar a ser de esa privilegiada clase triunfa-
dora. Y es que el juego es, muchas veces, una respuesta ante
una sociedad agresiva y frustrante.

3 Durante la Crisis de 1929 en EEUU, Charles Darrow,
teniendo que mantener a su familia y sin trabajo estable,
empezo a inventar pasatiempos en sus momentos de inac-
tividad. Estos pasatiempos que en parte suponian una eva-
sion de la cruda realidad donde vivia, dieron su fruto y se
materializaron en el juego del Monopoly. Darrow creo un
Juego que refleja un mundo de riguezas y finanzas que tan
solo podia imaginar como un suerio. Con el Monopoly su
familia y amigos jugaban gratas partidas evadiéndose de /a
realidad y disfrutando de la ilusoria satisfaccion de ganar
dinero de juguete. El juego comenzo a ser demandado por
circulos de amigos cercanos a Darrow, y decidio probarlo a
fondo e intentar venderlo. A pesar de ser rechazado en un
primer momento por la editorial Parker Brothers, que alego
57 errores bdsicos en el planteamiento del juego, entre ellos,
que duraba demasiado, que sus reglas eran muy complejas y
que no tenia un final bien definido, Darrow siguio adelante y
consiguio tal cantidad de ventas que la editorial se replanteo




16. Las maquinas recreativas de Computer Spacey de Pong empe-
zaron una revolucion al hacer llegar una tecnologia, antes sélo al
alcance de una minoria, a la totalidad de los ciudadanos.



el comprar el juego. Con los royalties sobre las ventas, Da-
rrow se convirtio, al fin, en el rico millonario al que jugaba a
ser en su Monopoly.

Por ello, el Monopoly, es el primer juego que marcara el
renacimiento del juego como elemento fundamental de ocio,
en una sociedad donde la competitividad exacerbada y el
desasosiego social necesitan de una via de escape.

Los videojuegos se beneficiaron de un terreno abonado
para su desarrollo y crecimiento; los juegos de computado-
ra con su caracter drasticamente inmersivo, ofrecen la po-
sibilidad de, por una vez en la vida, poder ser duefios del
destino, enfrentarse a mundos virtuales de los que se co-
noce claramente las reglas y no se tiene duda del rol como
protagonista. La realidad, siempre compleja y en muchos
casos descorazonadora, puede ser olvidada metiendo unas
cuantas monedas en la maquina, y asi, por unos minutos, se
puede ser el duefio del propio destino. Al poner un record
en la maquina recreativa se puede incluso entrar dentro de
la historia y ser admirado en el barrio, y quien sabe si mas
lejos, pasando a ser un clon de 7ommy, personaje de la ope-
ra rock del grupo 7he Who, cuyo don para jugar al Pimball
le hace diferente del resto del mundo y le da sentido a su
existencia; Tommy es sordo, ciego y mudo, es un ser que
no tiene cabida la sociedad, su tnico mundo légico es el del
juego, mezclandose el juego con su propio subconsciente.

En los afos ochenta, el juego de computadora entrard en
la llamada época dorada, misma época en la que la cocai-
na arrasa a lo largo de todos los paises desarrollados. Con
esta comparacion no quiero criticar el uso del juego, sino
hacer notar el paralelismo entre la blisqueda de realidades
paralelas, en una época en la que, a pesar del desarrollo
econdmico, la gente se ve frustrada por no llegar a alcan-
zar la imagen que se vende y se difunde del triunfo y de los
triunfadores; si el mundo no te acepta y no quieres o puedes
conseguir que te acepte, tendras que buscar uno que lo sus-
tituya y como Tommy, vivir en una total desconexién con la
vida, en el caso mas extremo.

Pero el juego, utilizado con mesura, es sin duda la me-




jor terapia para olvidar los problemas y enfrentarse con la
vida con humor y energia renovada. Y por ello, hoy mas que
nunca, debemos aprender a valorarlo y darle la posicién que
se merece; porque lo lidico no es vicio sino la mayor de las
virtudes y una de las grandes dimensiones de la cultura.

E Dice Ortega y Gasset. El juego, pues, es el arte o técnica
que el hombre posee para suspender virtualmente su escla-
vitud dentro de la realidad, para evadirse, escapar, traerse a
simismo de este mundo en que vive a otro irreal. Este traerse
de su vida real a una vida irreal imaginaria, fantasmagorica es
distraerse. El juego es distraccion. £l hombre necesita des-
cansar de su vida y para ello ponerse en contacto, volverse a
o verterse en una ultravida. Esta vuelta o version de nuestro
ser hacia lo ultravital e irreal es la diversion. La distraccion,
/la diversion es algo consustancial a la vida humana, no es un
accidente, no es algo de que se pueda prescindir. Y no es fri-
volo el que se divierte, sino el que cree que no hay que diver-
tirse. Lo que, en efecto, no tiene sentido es querer hacer de
la vida toda puro divertimento y distraccion, porque entonces
no tenemos de qué divertirnos, de qué distraernos. Noten
que la idea de diversion supone dos términos. un terminus a
quo y un terminus ad quem —aquello de gque nos divertimos
y aquello con que nos divertimos.

He aqui por qué la diversion es una de las grandes dimen-
siones de la cultura. Y no puede sorprendernos que el mds
grande creador y disciplinador de cultura que jamds ha exis-
tido, Platon ateniense, hacia el fin de sus dias se entretenga
haciendo juegos de palabras con el vocablo griego que signi-
fica cultura moideio (paideia) y el que significa juego, broma,
farsa bl (paidid), y nos diga, en ironica exageracion, ni
mads ni menos, que la vida humana es juego y, literalmente,
anada «que eso que tiene de_juego es lo mejor que tiene». No
es de extranar que los romanos viesen en el juego un dios a
quien llamaron sin mds «Juego», Lusus, a quien hicieron hijo
de Baco y que consideraban —jmiren ustedes qué casuali-
dad!— fundador de la raza lusitana .(Ortega y Gasset, 1982,
pp. 90 - 94)

En los afios ochenta, la industria del juego se configurd y
asento totalmente. El juego Space Invaders (1978) de Atari,



recaudd grandes cantidades de dinero, tanto en EEUU como
en Japén. El mundo nipén es, por entonces, un volcan que
comienza a calentarse con la entrada en el medio de com-
pafiias de juegos de gran tradicién, como Nintendo; nacida
en 1889 como compafiia especializada en juegos de cartas y
gue sacard un juego para maquina recreativa, llamado Othe-
/lo (1978), basado en un juego de mesa.

Poco a poco se fue poniendo de manifiesto algo de gran
relevancia, tanto adultos como nifios meten monedas en las
maquinas. Hay un enorme publico potencial. Y de nuevo, el
juego despierta nuevos intereses en un sector que tuvo gran
influencia en su redescubrimiento y desarrollo, este sec-
tor es el del ejército. Por ejemplo, el disefiador Ed Rottberg
creard para Atari, el juego de batallas de carros acorazados
Battlezone (1980), y poco después de su éxito, el ejército de
los EEUU comprard una version adaptada para entrenamien-
to militar.

En los afios ochenta, rapidamente, las companias japo-
nesas Sega, Namcoy Nintendo empezaron a hacerse un si-
tio privilegiado en el mundo del videojuego. Namco arrasa-
ra con su juego Pac-Man (1981), mientras Nintendo abrira
sedes en Nueva York, Seatlle y Washington. En ese mismo
afo, también se da el nacimiento de la primera revista espe-
cializada en videojuejuegos, Electronic Games, fundada por
Arnie Katz y Bill Kunkel. En el primer nimero de esta revista
se encuentra el siguiente editorial:

I’I /Sabes que eres un miembro del grupo de aficionados
con mayor crecimiento del mundo? A pesar de que la prime-
ra mdquina del Pong se fabrico hace ya una década, hoy mds
cinco millones de americanos juegan regularmente a juegos
electronicos.

La llegada de los pasatiempos electronicos de la era es-
pacial no es tan solo una revolucion en el mundo del ocio.
Presta atencion a las siguientes estadisticas.

-Aproximadamente cuatro millones de hogares tienen ya
sistemas programables para videojuegos.
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17. Anuncio publicitario del Juego Othello (1978) de Nintendo.
Aqui en su versién japonesa para la consola Nintendo Family
Computer (1983).



-£En este ario, los Americanos compraran dos millones de
sistemas para videojuegos.

-Los jugadores echan diez millones de monedas de cuar-
to de Dolar al dia en las mdquinas recreativas de Asteroids.
(Frank Laney Jr., Electronic Games, 1981)

En los afios ochenta, el juego dej6é de ser un juego y se
convirtié en un gran negocio. Pasaron los afios, y las gene-
raciones nacidas a partir de los afios 70, en el mundo mas
desarrollado, pasaron a ser los digital- boys, acostumbrados
a vivir entre todo tipo de juguetes electrénicos. Después de
treinta afios, los nifilos grandes que no quieren abandonar
sus juguetes, luchando por no entrar nunca en la crudeza
de la vida, empiezan a formar parte de la oscura maquina
social. Lleg6 1984, y no estdbamos sumidos en el mundo
de pesadilla de George Orwell, o quizas si; Ridley Scott en
el anuncio para App/e que se emitié en el tercer cuarto de la
Super Bowl, del 22 de enero de 1984, nos alertdé contra ese
mundo tenebroso del Gran Hermano; jNo dejes que el mun-
do se convierta en esa pesadillal; compra Appley no /BM... Y
asi seguimos, en el mismo mundo... jJugamos otra partida?




) Simulacién y videojuegos

Los mundos virtuales son complejos entornos simu-
lados, en los cuales se es capaz de experimentar y
vivir, como si en una realidad paralela se estuviera.

Los primeros mundos artificiales complejos para compu-
tadora estan vinculados al campo de los juegos. Por lo que
todas las simulaciones que usamos hoy en dia en la ciencia
e industria, que nos sirven para probar ideas y formar a pro-
fesionales, tienen un origen ladico. Los primeros sistemas
complejos para computadora fueron los juegos de aventura
que imitaban los juegos de dragones y mazmorras, juegos
de rol ambientados en su origen en mundos de fantasia con
tintes medievales: con guerreros, magos y castillos, muy en
la linea de la novelas de Tolkien.

La diferencia entre un juego de rol y un juego clasico de
estrategia, radica en que la visién de la partida esta centrada
en un personaje, no en la totalidad del sistema. Es decir, es
como si en el Ajedrez nos introdujésemos dentro de un pedén
y dejasemos de tener la percepcién de la totalidad de la par-
tida. Con ello se produce, a nivel técnico y a nivel narrativo,



un oscurecimiento de la informacion y un desconocimiento
del funcionamiento del sistema. Pero paraddjicamente, esta
caracteristica hace que el juego sea mas parecido a nuestra
propia vida, en la que, en muchos casos, desconocemos las
reglas dictadas por la naturaleza.

En estos juegos la estrategia, en la partida, pasa de tener
un cariz global y objetivo, a ser individual y subjetivo. Si an-
tes importaba vencer la batalla dando 6rdenes y sin partici-
par en ella, ahora debemos defender nuestra propia vida en
el fragor del combate, por lo que los objetivos que nos guian
pasan a ser particulares y puramente emocionales. Estos ti-
pos de juegos se suelen llamar: juegos en primera perso-
na; y su rasgo especifico es justamente la riqueza narrativa
generada por una experiencia personal e intransferible, en
un mundo virtual cuyos limites son desconocidos por el ju-
gador.

El hecho de que los juegos de tablero de dragones y maz-
morras hayan tenido una influencia clave en el desarrollo de
la computadora y de los mundos virtuales digitales, se debe,
en parte, a que con los ordenadores podemos hacer multitud
de calculos de forma invisible, sin que los conozca el juga-
dor; ofreciéndole solamente el resultado de sus acciones,
con texto, graficos y sonido, principalmente. Sin embargo,
en los juegos de rol, el conjunto de calculos necesarios para
el desarrollo de la partida los realizan los propios jugadores
y un arbitro o “master’ que mantiene ocultas ciertas infor-
maciones, y que sin participar directamente en el juego es
fundamental para que su experiencia sea rica y realista.

El reto de que el ordenador sea capaz de sustituir a una
persona, como lo es el maestro de ceremonia de una partida
de rol, cuya funcién no es (inicamente pasiva; no sélo se en-
carga de aplicar reglas; sino que debe ser creativo e inventar
historias para que los jugadores disfruten de una aventura
fantastica, es un reto hasta hoy sonado por muchos disefia-
dores y programadores de juegos.

Se trata de conseguir que un ordenador invente y narre
una historia; es decir, que el autdmata consiga tener o si-
mular la creatividad humana, y esto no es precisamente un




juego de nifos.

Los primeros juegos de fantasia medieval estaban hechos
a base de informacion textual interactiva, debido a que en
los inicios de la historia de los videojuegos, la capacidad
grafica de las maquinas era paupérrima. Pero no deja de ser
interesante que pese a las limitaciones técnicas, estos jue-
gos poseen una gran riqueza narrativa, y no tienen nada que
envidiar a muchos videojuegos actuales que son sus here-
deros.

Unaimportancia crucial la tiene el juego Colossal Cave Ad-
venture (1977), de William Crowther y Don Woods. Crowther
era un informatico que trabajaba en el desarrollo de progra-
mas ensambladores para routers de la red militar Arpanet,
germen de nuestra actual red civil de /nternet.

Fue una inquietud personal y muy emocional, lo que le
llevé a pensar en el primer juego de fantasia para ordenador:
tras el divorcio con su mujer y debido a que creia que dismi-
nuiria el contacto con sus hijos, decidié crear un programa
al que pudiesen jugar sus nifios, que recrease aventuras en
mundos de leyenda, del tipo de los de J. R. R. Tolkien. Esta
era, sin duda, una buena opcién para mantener, de una for-
ma artificial, la interaccion de un padre con sus hijos.

La aficién de Crowther por la espeleologia, su gusto por
los juegos de estrategia y de rol, como el Dungeons & Dra-
gons, y sus avanzados conocimientos informaticos, le sir-
vieron para crear su Colossal Cave Adventure. Un juego con
una estructura que podriamos decir que imita las estancias
de una cueva, comunicadas por corredores.

En el Adventure de Willie, el mundo esta dividido en luga-
res a los que se puede acceder por diferentes caminos: una
casa, un bosque, un rio...; en cada lugar se puede interactuar
con personajes y objetos; y los cambios de las variables a
nivel estructural hacen que el mundo cambie y se produzca
la magia del devenir. El personaje jugador, dentro de su rol
protagonista, es capaz de moverse y ser causa de cambios; si
coge un objeto de una habitacion, este objeto dejara de estar
en la lista de objetos que hay en esa estancia; y ese objeto le



podra servir para resolver algun problema mds adelante, en
su viaje. El mundo se convierte asi en algo vivo, cambiante,
un lugar donde se puede decidir el camino a seguir, hacien-
do de cada experiencia algo Unico e irrepetible.

Para jugar al mundo de Adventure, se utilizan mandatos
textuales como “coge la espada” o “mata al dragén”. Lo in-
teresante e innovador de este juego es que el usuario puede
usar su propio lenguaje, escribiendo libremente para co-
municarse con el programa del juego. Y, maravillosamente,
el juego responde; pero ademas, si el programa no tiene
programado el reconocimiento de alguna frase o palabra,
no responde con un error, sino que intenta responder con
alguna frase ingeniosa que obligue al usuario a reescribir el
mandato. Estos detalles son revolucionarios, ya que el pro-
grama supera sus carencias narrativas por medio de auto-
matismos que son en apariencia naturales. Y el jugador no
se siente incomodo ni contrariado, cuando no puede realizar
una de sus acciones, y por ello, sigue jugando y hablando
con la maquina.

Adventure fue difundido por DECUS (Digital Equipment
Corporation User Group) y se incluy6 de serie en los prime-
ros PC’s sacados al mercado por /BM.

wla Para Warren Robbinet, otro de los precursores de los
videojuegos de mazmorras, la idea y programacion de su
Juego Adventure (1980), para la consola Atari 2600, surgio
de la siguiente manera:

Adventure se inspiro en el juego textual Colossal Cave
Adventure, creado por Don Woods y Willie Crowther, que se
expandio por el antiguo mundo de ArpaNet, en 1978. Jugué
a este juego con mi amigo Julius Smith, en el laboratorio de
Inteligencia Artificial de Stanford, donde é/ trabajaba.

Pensé que la idea de una red de estancias con objetos que
poder coger, junto con la existencia de criaturas que se pu-
dieran mover de forma autonoma era algo muy emocionan-
te. Naturalmente, era un juego con descripciones escritas,
pero creia que era posible hacer un juego usando /a idea de
Adventure.
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18. El Adventure hecho por Atari, en 1980, para la consola 2600,
supuso un salto cualitativo, al conseguir introducir graficos que
ambientasen una aventura de dragones y mazmorras.



A pesar de todo, mi jefe en Atari sabia que el texto del
Juego de Adventure requeria cientos de K en cada nodo prin-
cipal, por aquel entonces el Atari 2600 tenia 4K de memoria
ROM, 128 bytes de RAM y 1 MegaHertzio en el procesador
6502. Por ello, pensaba que seria imposible realizar el pro-
yecto, y me djfjo de no hacerlo. Pero, a pesar de todo, lo hice.

Mi idea era enseriar una estancia completa en la pantalla
de TV y usar el joystick para controlar el desplazamiento
entre habitaciones, pudiéndose desplazar hacia los bordes
de la pantalla (en el juego de texto esto se hacia escribiendo
“Go North” or “Go East’). Para las funciones de coger o dejar
o dejar objetos planeé usar el boton del joystick (igual que
al escribir “Take Bird” o “Drop Bird”). Y para todas los otros
tipos de acciones que en el juego de texto original se podian
escribir y asi hacer cosas o usar objetos (como “Kill Snake” o
‘Read Magazine’), pensé hacerlo permitiendo al jugador que
pudiera hacer que se tocasen dos objetos, porque el Atari
2600 permitia la deteccion de colisiones gracias a su hard-
ware. (Entrevista a Warren Robinett por Toadstoll’s Game
Shrines, 1997)

Robinett cambi6 el concepto de Crowther en un juego
eminentemente grafico, centrado en la experiencia visual.
Mientras que Colossal Cave Adventure era ante todo evoca-
dor y usaba la capacidad de la imaginacién para crear ima-
genes. Los juegos en general se apoyan tanto en la expe-
riencia estética, como en el caracter evocador de esta; son
dos factores que todo buen disefiador de juegos debe tener
presentes. La magnificencia de los graficos y la sensacion
de realismo en conjunto no son elementos que por si solos
definan la calidad de un videojuego. Otros recursos menos
ostentosos pueden ser mucho mas efectivos para generar un
mundo rico e interesante. La abstraccién es tan importante
como el realismo, y muchas veces lo mas importante es lo
que no se muestra. Esos espacios vacios son los que debera
completar el jugador con su imaginacién y todavia no existe
realidad mas poderosa y perfecta que la que genera nuestro
propio cerebro. Esta es la razén por la que una pelicula de
cine sobre una novela, nunca podra sustituir las imagenes
que una persona genero6 al leer la obra escrita; de la misma




forma, unos graficos impresionantes no son sustituto sino
complemento de muchos otros lenguajes mas abstractos
que debe usar un buen juego. Iconos, simbolos y textos si-
guen siendo indispensables en el disefio de videojuegos. Y
Colossal Cave Adventure, usando tan soélo la palabra escrita,
sigue siendo hoy tan interesante como hace 30 afios.

Juegos de simulacion

La palabra simulacion parece que ha tenido una mayor acep-
tacién en el ambito del estudio académico. Hacer simulacio-
nes o estudiar simulaciones se ha considerado como algo
mas respetable que dedicarse a hacer juegos. Todavia hoy,
incluso en mi caso, decir que estudias juegos, resulta un
poco embarazoso socialmente. No es lo mismo que decir:
soy ingeniero, escritor o médico; el ocio y la diversién toda-
via poseen un halo negativo que condiciona en gran medida
el estudio de los juegos.

No es de extrafiar que todos los grandes estudios rea-
lizados sobre los juegos que comenzaron en el siglo XX y
que desembocaron en el perfeccionamiento de las primeras
computadoras, se hicieran bajo el pretexto de conseguir lo-
gros en el panorama politico, econémico y social. El estudio
de los juegos como elemento lidico no ha sido admisible
hasta que el mercado del ocio ha invadido las sociedades
mas pujantes. El juego ha comenzado a ser algo positivo
cuando sus beneficios se hacen notar en el estado de la eco-
nomia mundial, antes sélo era un pasatiempo poco serio.

La relacion del juego con lo que se ha venido llamando
simulacion, se produce en el momento en el que empieza a
verse a este como posible arma. Puesto que los juegos po-
dian utilizarse para que los estrategas aprendiesen a mane-
jar sus tropas en la batalla, también podrian abrir la puerta
para tomar decisiones en el panorama geopolitico mundial.

Y actualmente, el juego empieza a ser un arma integra-
da en nuestros medios de comunicaciéon. Arma tan podero-
sa que puede ser usada hasta para reclutar militares en los



ejércitos modernos; el Ejército de los EEUU, con su juego
oficial de simulacién America s Army (2002), es un ejemplo
de ello. Y es que la simulacién de situaciones de guerra rea-
les, la propaganda de la infraestructura militar, y el publico
joven al que van dirigidos, hacen de juegos como este, un
medio infalible para el reclutamiento, ademas de una estu-
penda forma de publicitarse a nivel mundial. De tal modo
que, desde su pdagina oficial, a tan s6lo un “click” de dis-
tancia podemos saltar de la sede web del juego a la pagina
oficial de reclutamiento del Ejército de los EEUU.

Los juegos de estrategia, usados como formacion para
los mandos militares, son costumbre milenaria en las civili-
zaciones asiaticas, tradicion que se remonta al 3000 a.C.. El
primer gran juego de este estilo podria ser el Wei-Hai chino,
el padre del juego que conocemos en Occidente con el nom-
bre japonés de Go. Y también de tradicion oriental tenemos
los juegos de damas y el Chaturanga, padre hindd de nues-
tro prestigioso juego del Ajedrez. Pero a pesar del remoto
origen de estos juegos, también es cierto que su importancia
en Occidente como medio de formacion de los militares fue
minima hasta el siglo XVIII.

El primer juego que supuso un cambio significativo para
los estudios del juego en la época contemporanea, ya que
rompid la barrera entre lo lidico en pos del intento de si-
mulacién de una situacion real, fue el Kriegsspiel. La pala-
bra “kriegsspiel” significa en realidad juego de estrategia, y
este tipo de juegos habian sido utilizados como pasatiempo
en Prusia, desde finales del siglo XVII. Consistian en mapas
divididos en cuadriculas, donde las figuras podian luchar y
moverse, teniendo en cuenta las restricciones por el tipo de
terreno que estaba representado en las casillas. Esta moda-
lidad fue evolucionando hasta prescindir de las cuadriculas e
incorporar mapas reales.

Este tipo de juegos no sélo proliferaron en Prusia, sino
que en general, en una Europa imbuida por el espiritu cien-
tifico de la llustracion, buscaba soluciones racionales a pro-
blemas reales, y uno de ellos era la guerra. En este con-
texto fueron surgiendo variantes mdas complejas y realistas




del juego del Ajedrez, introduciendo nuevas fichas como
artilleria, arqueros, alabarderos, etcétera. En 1644, en Ulm,
Christopher Weikhmann, queriendo formar a politicos y mi-
litares en los principios basicos del Arte de la Guerra, cred
un juego llamado King’s Game o Koenigspiel que tenia 14
tipos de movimientos y 30 fichas por cada jugador. También
tenemos constancia de varios juegos franceses de principios
del siglo XVIIl, Le Jeu de la Guerrey Le Jeu de /a Fortification,
que trataban el tema de la batalla en campo y abierto, y el
caso del asedio, e incluian cartas que permitian a los juga-
dores/estudiantes familiarizarse con determinadas técnicas
militares. (Wilson,1968, pp. 2-3)

Estos juegos de guerra sucedaneos del juego del Ajedrez
fueron evolucionando lentamente hacia juegos mas realistas
y complejos. En 1780, el Doctor Helwig, Duque de Brun-
swick, disefid un juego que establecia algunos de los con-
ceptos mas importantes para el desarrollo de lo simuladores
de guerra:

a) Agregacién: usar una pieza para simbolizar un nu-
mero definido de soldados en el mundo real.

b) Realismo: cambiar un tablero abstracto por uno rea-
lista, donde se viesen claramente las diferencias de te-
rreno.

) Arbitraje: incorporar un arbitro que pueda memori-
zar complejas reglas y decidir el resultado ante situa-
ciones conflictivas.

El juego de Helwig gozé de cierto éxito entre los edu-
cadores militares y la nobleza europea, extendiéndose por
Francia, Austria e Italia. (Perla, 1990, pp. 18-19)

Pero el juego de estrategia de mayor transcendencia, él
que conocemos coloquialmente como Kriegsspiel fue creado
entre 1811 y 1824, por los barones von Reisswitz, padre e
hijo.

Georg Leopold von Reiswitz,el barén von Reisswitz padre,
fue un hombre con gran experiencia en la guerra que ejercié



como Consejero Civil de Guerra de la Corte de Breslau, du-
rante la invasién Napolednica.

El juego que ided tenia una gran novedad para su tiempo,
el uso de una escala (1:2373) y de un tablero que aban-
donaba la cuadricula clasica del Ajedrez, convirtiéndose en
una tabla con arena. Las figuras se podian mover mediante
mediciones por todo el tablero de una forma mucho mas
realista que la conseguida si el movimiento hubiese estado
limitado a las direcciones posibles que permite una casilla
cuadrada. El juego tuvo gran acogida entre la Corte Prusiana
y pronto se extendi6 a la Corte Rusa.

Pero sus beneficios en el aprendizaje de estrategias mili-
tares no fueron vistos hasta que el Teniente George Heinrich
Rudolf Johan von Reisswitz de la Guardia de Artilleros de
Prusia, el Baron von Reisswitz hijo, hizo una nueva version
del juego. En sus nuevas reglas, se detallaron los efectos de
los combates y se podian ambientar las batallas en mapas
reales (con una escala de 1:8000). De esta forma naci6 el
definitivo Anleitung zur Darstelling militarische manuver mit
dem apparat des Kriegsspiels (Instrucciones para la Esceni-
ficacion de Maniobras Tdcticas a modo de Juego de Estrate-
g/a).

Esta versién de las reglas fue publicada bajo el mecenaz-
go del Principe Wilheim de Prusia. Y fue recomendada para el
entrenamiento de los oficiales en estrategias militares.

Las reglas del Kriegsspiel se fueron engrosando publica-
cion tras publicacion. En ellas se barajaban una gran cantidad
de factores como: el tipo de terreno, la visibilidad, los rangos
de las armas, la movilidad de las tropas, las formaciones...
La resolucién de las contingencias del juego se solucionaban
con los sistemas clasicos que se siguen utilizando hoy: el
método de tablas y el del factor suerte con dados, pudiendo
haber un arbitro para resolver las situaciones poco claras.

Segun William Poundstone (Poundstone, 1993, pp. 37-
39), el juego se difundié rapidamente porque se pensé que
estaba detrds de la victorias conseguidas en la Guerra Fran-
co-prusiana de 1870, llegando a Estados Unidos después de




la Guerra Civil. Alli un oficial de la Armada Americana dijo
sobre el juego que:

ﬁ El juego no puede ser entendido y ser utilizado con
destreza por nadie que no fuera un matemadtico, y requie-
re para poder ser usado correctamente, tal cantidad de ex-
plicaciones, estudio y prdctica equivalentes a las necesarias
para aprender un lenguaje extranjero.

Sin duda, el Kriegsspe/ era un juego de una complejidad
matematica que no era habitual en la concepcidon que se te-
nia para un juego de aquella época.

La tradicién militar de este tipo de juegos seria de gran
trascendencia y acabaria imponiéndose en todos los ejérci-
tos hasta nuestros dias. La Unica diferencia, en la actualidad,
es que, ahora, las computadoras permiten manejar muchos
mas parametros y dotar de extremado realismo a las situa-
ciones de combate.

Pero aunque los juegos de simulacién bélicos nacieron
para ser utilizados como método de aprendizaje para afron-
tar situaciones en el campo de batalla, pronto pasarian a
formar parte de la cultura popular. Y fue el genial escritor
Herbert George Wells el que inaugurd una nueva era para
los juegos populares de estrategia, comercializados entre un
publico masivo.

H. G. Wells escribié dos libros clave que forman ya parte
de la historia del juego: Floor Games (1912) y Little Wars
(1913).

En la introduccion de Little Wars se puede leer:

|!| LITTLE WARS es un juego de reyes para jugadores
de escala social humilde. Puede ser jugado por chicos de
cualquier edad, desde doce arios hasta ciento cincuenta —e
incluso mds mayores, mientras tengan el cuerpo suficien-
temente flexible—, por nifias del mejor tipo, asi como por
algunas mujeres adultas dotadas para ello. Este libro preten-
de ser una historia completa del juego Little Wars, desde su
origen hasta el presente, un relato sobre como practicar los



Juegos de guerra en miniatura, y un compendio de preciados
consejos para toda suerte de recostados estrategas. (Wells,
1913, p. 7)

Little Wars, segln su creador, es un juego de poderosos,
antes tan sélo al alcance de estrategas y militares, llevado
al alcance de cualquier persona que quiera pasar un buen
rato jugando, imaginando y disfrutando del arte de la estra-
tegia, en un sentido puramente creativo. Wells, durante su
juventud fue un optimista pensador, ligado a las corrientes
del Socialismo Democratico inglés, que aspiraba a un mun-
do donde la razén fuese capaz de controlar aquella enorme
fuerza destructiva de una sociedad industrializada, cruel y
desigual. Aunque estas ideas optimistas fueron cambiando
segun fue envejeciendo y entrando en razon, Little Wars, que
aparentemente nacié como un simple pasatiempo del autor
con sus amigos, y a escondidas de su mujer que le criticaba
por considerar estos pasatiempos una pérdida de tiempo,
se convirtié en una pieza clave para entender una nueva so-
ciedad donde el ocio se convertiria en un motor econdmico,
elemento que quizas a Wells no le hubiese gustado demasia-
do. Pero lo que también sento este juego, y que a mi enten-
der es mucho mas importante, es que Wells demostré que
el juego no es incompatible con la educacién. Y no sélo la
educacion por medio de simuladores de gran realismo para
profesionales, ya sean militares, médicos o pilotos... sino la
educacion de la imaginacion, de la vida interior, de los va-
lores morales, de aspectos mucho mas importantes para la
vida en sociedad y que atafien a un gran publico.

En los afios sesenta, los juegos de estrategia no sélo te-
nian buena aceptacion en el mundo militar, sino que se ex-
tendieron como un hobby entre jovenes de todo el mundo,
credndose asi la Federacion Internacional de_Juegos de Gue-
rra IFW (Internacional Federation of Wargaming).

Gary Gigax vy Jeff Perren, interesados desde muy peque-
fos por los juegos de estrategia ambientados en el medievo,
fundaron una organizacion, paralela a la /FW, llamada Cast/e
& Crusade. Estos dos jovenes de Wisconsin desarrollaron un
original juego donde la escala de las tropas era 1:1; cada




19. H.G. Wells, jugando en su jardin con sus amigos. Fotografia
del libro Little Wars (1913).



personaje correspondia realmente en el tablero a un gue-
rrero. Y publicaron el conjunto de reglas bajo el nombre de
Lake Geneva Tactical Studies Association Medieval Military
Miniaturas Rules.

El giro que se dio, al concebir un juego donde cada figura
era realmente un personaje, es un avance tal, que supondria
la aparicion de los juegos de rol y de la totalidad de los jue-
gos llamados “en primera persona” que hoy en dia copan las
listas de los videojuegos mas vendidos.

Hasta la llegada de Gigax y Perren, los juegos habian
sido planteados segun la mirada de un gran general, de un
semidiés que no esta involucrado en el polvo de la batalla.
El jugador no podia experimentar la muerte y los sentimien-
tos de una guerra, eran juegos para estrategas que desde
la frialdad de su posicién fuera de peligro, podian mandar
a miles de soldados en una carga suicida, para conseguir
llevar a cabo una estrategia que les diese la victoria.

Sin embargo, en el momento que uno se mete la piel de
un guerrero, surgen situaciones emocionales que nada tie-
nen que ver con lo conocido hasta el momento. La muerte
en el campo de batalla es el final de tu vida, en ese mundo
artificial que por unas horas se ha convertido en un espacio
casi real.

En 1971, Perren y Gygax publicaron un compendio de
reglas revisadas sobre las batallas medievales, y un suple-
mento ambientado en un mundo fantastico con influencias
de J. R. R. Tolkien. El nuevo libro se llamo Chainmail: Rules
for Medieval Miniatures. El toque de fantasia afadido a las
reglas hacia accesible a cualquier persona el imaginar todo
tipo de mundos posibles, sin tener que poseer una gran for-
macion histérica o interés por la misma, por lo que el juego
pronto adquiriria gran éxito.

Dave Arneson, fundador de otro grupo de jugadores, el
Midwest Military Simulation Association de la Universidad
de Minesota, habia creado un juego de estrategia maritima
napolednica y una variante del Chainmail, donde una serie
de personajes debia asaltar una fortaleza. En este juego es




donde se produjo el salto definitivo hacia un nuevo enfoque
de los juegos de simulacion. Ahora los personajes vivian mas
una aventura que una experiencia militar.

La unién de Arneson junto con Gygax fructificé en un nue-
vo concepto de juego y en un nuevo tipo de reglas. Arneson
trabajé en el desarrollo de personajes que comenzasen con
un nivel de experiencia bajo y que pudiesen incrementarlo
en sucesivas partidas, segun sus logros. Las reglas no eran
por tanto las mismas para un guerrero de nivel 1 que para
un mago de nivel 4. Nacian entonces personajes con historia
y con la carga emocional que esto supone.

También fue idea de Arneson, el abandono del tablero
convencional para poder representar el mundo de las maz-
morras, un laberinto de niveles plagado de monstruos y te-
soros. Arneson decidi6 sustituir el tablero tradicional por el
lapiz, el papel y la imaginacién.

De esta manera, surgio el juego Dungeons & Dragons que
se publicé por primera vez en 1974, por la editorial 7acti-
cal Studies Rules, y que sigue evolucionando hasta nuestros
dias, tanto en versién impresa como en videojuego.

La evolucion desde el juego de Ajedrez, que en su origen
fue un juego de simulacién militar, hasta el juego de rol,
juego de simulacién que puede traspasar la barrera de la
realidad, se puede apreciar una clara evolucion en el tipo de
reglas utilizadas. El primero posee unas reglas absolutas y
restrictivas y un tablero donde los movimientos estan limi-
tados y deben adaptarse a la cuadricula y al espacio del ta-
blero. El segundo tiene unas reglas elasticas que permiten la
evolucién de los personajes, y que son suficientemente ver-
satiles para adaptarse a cualquier situacién; no es raro que
los directores de partida inventen sus propias reglas o hagan
mejoras sobre el juego original; ademas, el juego tiene como
limite fisico el que pueda tener nuestra imaginacion y como
limite temporal, de las partidas, el que quieran adoptar los
jugadores, puesto que los personajes pueden vivir de forma
natural todo tipo de aventuras, sin unos objetivos de victoria
prefijados.



Juego de computadora y ritos iniciaticos

El potencial como transmisor de conocimiento de los juegos
no es algo nuevo, sino que hunde sus origenes hasta las ca-
vernas prehistoricas, donde los iniciados se adentraban para
descubrir los misterios de la vida y retornar siendo miembros
de la comunidad adulta. Los ritos que el hombre del pasado
utilizaba para educar a los miembros de su sociedad, evolu-
cionaron, en el contexto de la Cultura Occidental, hacia una
gran variedad de manifestaciones. Hemos viajado, durante
tres mil afos, desde el Laberinto del Minotauro hasta llegar a
nuestros juegos de computadora, y podemos encontrar mu-
chas similitudes entre estas manifestaciones antropoldgicas.

Los ritos iniciaticos en el mundo griego eran eventos en
los que se ponia a prueba a los miembros mas jovenes de
la sociedad para que madurasen y volviesen como miem-
bros adultos de todo derecho. Muchas veces, hemos oido
como en Esparta, cuna de la educaciéon de toda Grecia, los
nifios eran adiestrados desde pequefios para vivir en la mas
absoluta austeridad marcial, preparados siempre para una
posible guerra. La leyenda dice que estos nifios, llegado el
momento eran dejados solos, en el bosque, teniendo que
sobrevivir por sus propios medios o morir bajo los peligros
de la Naturaleza. De esta forma, solo los mas fuertes vol-
vian y eran aclamados como nuevos miembros de la polis.
Légicamente y debido a los problemas de natalidad que se
daban en la Antigiedad, no es demasiado creible que estas
gentes decidieran sacrificar parte de sus hijos de una forma
tan irracional. Lo que realmente hacian era someter a estos
nifos a un juego o una simulacién, quizas algo parecido a
esa prueba final que realiza un Boina Verde para ganarse
su entrada en el cuerpo. De tal modo que, seglin testimo-
nios antiguos, se dice que en estos ritos los jovenes debian
recorrer un camino, por el cual podian encontrar seres que
les acosaban o ayudaban, personas disfrazadas que hacian
que viviesen una aventura al limite, no sélo emocional sino
también fisico. Y esta aventura les proporcionaba una lec-
cién, un conocimiento profundo de lo que es importante en
la vida. Veian la muerte cerca, y conocian el sufrimiento. Era
un nacimiento interior, moria el nifio y nacia el hombre.




Estos ritos siempre han compartido mucho con el mundo
de los juegos. El juego es un mundo separado, con sus re-
glas y sus roles, donde se puede experimentar, perder o ga-
nar, sin un peligro real, y adquirir un conocimiento, muchas
veces el conocimiento de uno mismo.

No es de extrafiar que el laberinto, en el que Teseo debia
enfrentarse al Minotauro, con esa bajada a la caverna y el
enfrentamiento con la muerte, y la resurreccién a través del
hilo de Ariadna, mujer que da la vida, es una leyenda que
se ha convertido en puro juego: laberintos en la catedrales,
laberintos en los jardines barrocos y laberintos de dragones
y mazmorras.

¢Es casualidad que el antiguo simbolo del laberinto, sim-
bolo también de la iniciacidn, sea hoy la base de muchos de
nuestros videojuegos? ;Qué hace el jugador sino buscar el
camino y evitar la imaginaria muerte para conseguir ser un
virtual ser superior?

|!| En los cultos a la diosa Démeter existian tres partes
diferentes.

Lo hecho, Dromena. es el cumplimiento del rito en sus

aspectos mds teatrales, con sus normas y costumbres
sagradas. En un rito seria, por ejemplo. banarse, ves-
tirse con una ropa especifica y realizar una determina-
da coreografia ante la imagen de la diosa. En un vide-
ojuego seria el asumir un rol y comportarse de acuerdo
a este, por ejemplo: soy un caballero medieval, debo
comportarme segun mi codigo de honor, vestir con mi
armadura y encontrar al dragon.

Lo mostrado, Deiknymena: es lo que se experimenta en
ese pequerio mundo imaginado, a veces incluso bajo
los efectos de algun tipo de droga. Las visiones que
se muestran, las sensaciones que provocan todo el es-
pectdculo del ritual. Es como la capacidad que posee
el juego para hacer vivir al jugador en mundos imagi-
nados con ayuda de una representacion teatral, de un
espacio virtual digital, etcétera.



Lo dicho, Legomena: Es el conocimiento secreto que se
transmite, es el nuevo entendimiento del mundo tras la
iniciacion. En los juegos, es aquello que aprendemos de
nuestra experiencia, y muchas veces no son meramen-
te aspectos prdcticos, también es aquella maravillosa
e indescriptible sensacion que llevamos en el recuerdo
muchos afios después de haber jugado a un determi-
nado juego. Sensaciones que nos hablan de como éra-
mos entonces, de nuestros amigos, de nuestras ilusio-
nes y de como pasdabamos el tiempo.

Contar a través del juego es algo que tiene unos origenes
muy remotos y se caracteriza sobre todo por la capacidad
para sumergir al jugador en mundos que han sido creados
artificialmente a través de unas reglas. Las ventajas que en-
trafian estos mundos son la capacidad para saber, en todo
momento, a qué atenerse, no como en la naturaleza, cuyo
orden es tan complejo que muchas situaciones resultan im-
previsibles. Unas reglas pueden llegar a emular los aspectos
de la realidad que mas interesen para un caso puntual. De
esta forma, se pueden crear, por ejemplo, simuladores de
vuelo para formar a pilotos sin que estos arriesguen su vida,
en una situaciéon de peligro real. Pero, la capacidad de si-
mulacién no quita la posibilidad de desarrollar una narrativa
totalmente abstracta.

Los juegos son altamente efectivos para asentar cono-
cimientos mediante la practica. Su principal virtud es que
incentivan la imaginacion para crear estrategias y superar
problemas con antelacion.

Por otro lado, el peligro de las ventajas que ofrecen los
juegos, por ser érdenes relativamente simples en relacién
con la vida real, es que el jugador experimenta tal sensacion
de control que puede llegar a sustituir su propia vida por la
del juego. A lo largo de la historia, este peligro ha sido uti-
lizado para desprestigiar el valor del juego, relegandolo al
campo del vicio o tildandolo de pueril. Las nuevas aplicacio-
nes de la narrativa del juego en el panorama de la tecnologia
digital, demuestran que estas visiones estan equivocadas y
que el problema no radica en el juego sino en los problemas




21. Carta del juego Up Front (1983) de Avalon Hill. Ambientado
en la Il Guerra Mundial, para algunos especialistas, este juego de
cartas simulaba de forma extremadamente realista una situacién
de combate real.



personales del que hace mal uso de él.

En nuestros dias, existe una fuerte discrepancia sobre el
contenido violento y sexual que crece ano tras afio en el
contexto tematico de los videojuegos. Inmediatamente, han
empezado a surgir estructuras sociales y mediaticas cen-
suradoras que son capaces de dar un sello de aprobacion
segun los contenidos narrativos de los juegos.

Esto nos hace preguntarnos si el incremento de la vio-
lencia y el sexo en estos productos esta relacionado con la
falta de ritos iniciaticos en nuestra sociedad. El rito iniciatico
es un rito que pone en contacto al hombre con los origenes
mas profundos de la existencia como son la vida y la muerte.
En los juegos que celebraban los etruscos y que se trans-
formaron con el tiempo en los juegos circenses del mundo
romano, la lucha, el estruendo y el derramamiento de sangre
ponia en contacto a los vivos con el mundo de los muertos.
Dicho contacto era necesario para poder entender el senti-
do de la vida y afrontar el puesto de cada miembro de una
comunidad dentro de sus estructuras sociales. Este contacto
con los secretos de la vida venia acompafiado también de
ritos con gran contenido sexual, como se puede comprobar
en la tradicion griega, por ejemplo en los ritos de culto a
Dionisos.

En nuestros dias, donde la poblacién urbana crece de
forma acelerada, existen pocos urbanitas que conozcan de
donde viene la carne del filete de pollo que compran en el
supermercado, y bajo ningun pretexto les gustaria participar
del sacrificio de dichos animales. No se conoce la violencia
ni la muerte, inmanente a nuestra existencia, ni se quiere
hablar del sexo explicito, aunque inunde la mayoria de los
contenidos de la red de Internet. El valorar la vida depende
de la comprensién de dimensiones que nuestras sociedades
intentan ocultar, estas dimensiones de la vida un tanto mo-
lestas o incbmodas.

Todos los aspectos que estaban presentes en los ritos de
iniciacién de la Antigliedad estan invadiendo nuestros jue-
gos y podrian ser una sustitucion necesaria. Para evitar la
incomprension de la realidad no se deberia censurar las te-




maticas dentro del mercado del videojuego, sino fomentar la
educacion, para aprovechar las virtudes del juego en todos
sus aspectos, ya sean videojuegos, deportes, o de cualquier
otra indole.






TEORIA DE LOS JUEGOS

La rama sobre el estudio de los juegos, dentro de las cien-
cias matematicas, fue creada por John von Neumann y
Oskar Morgenstern, al hacer el primer intento por conse-
guir una teoria sobre los juegos de estrategia, con su libro
Theory of Games and Ecomic Behavior (1944), el cual intro-
dujo el estudio del juego como util aplicacién en el dmbito
de la economia y de las relaciones internacionales. Aunque
hay autores que opinan que su influencia real en las teorias
econdmicas fue minima, exceptuando la formacién en las
escuelas universitarias (Poundstone, 1993, p. 42). Lo que es
indudable es que se abrié un campo nuevo de estudio en el
que muchas de las ramas de las matematicas tendrian mu-
cho que decir y que seria, de forma directa, un gran impulso
para los estudios sobre computadoras y cibernética.

La légica que domina las actuaciones estratégicas en el
campo de las relaciones humanas, es un estudio filoséfico
que ha estado presente desde muy antiguo. Platén (428-
347 a.C.), en su Republica, hacia ya sus razonamientos para
enfrentarse ante diversas situaciones en el ambito politico
y social. Los escritos de Platon marcaran a toda la cultura
Occidental, que buscara esa légica necesaria para justificar
las decisiones politicas. Estas ideas seran recogidas por San
Agustin y Santo Tomas en el Medievo. Y en el De Regimine
Principum (1270), Tomas de Aquino sentara las bases de la
relacion del mundo terrenal con el de los cielos, del Trono
con Dios. Pero no tardaria en imponerse lo terreno sobre
lo divino vy, llegado el Renacimiento, los principes buscaran



consejeros desvinculados con la Iglesia, para ayudarles a to-
mar decisiones en un mundo en pleno conflicto. En muchos
casos, estos reyes escaparan de la influencia de los obispos,
como, por ejemplo, Felipe Il, que trasladara su Corte a la villa
de Madrid y al Escorial, lugares alejados de la antigua capital
de Toledo, controlada por la Iglesia.

La obra mas carismatica sobre estrategia politica es £/
Principe (1513) de Nicoldas Maquiavelo. Obra que no tuvo
aceptacion durante la vida del pensador florentino, pero que
tras su muerte, se convirtié en un libro de referencia para
todos los gobernantes.

Después de la caida de la Republica de Florencia y de la
nueva llegada de los Medicis, en 1512, Maquiavelo es acu-
sado de traicién y es encarcelado y torturado, pero gracias
a la mediacién de Ledn X, consigue escapar del presidio y
comienza una humilde vida, desterrado, en su finca de San
Casciano in Val di Pesa, con su mujer y sus hijos. Alli sobre-
vive trabajando en el campo junto con otros labriegos con
los que rapidamente entabla amistad. Alejado de la Corte,
durante el dia trabajaba y por la noche tenia tiempo para es-
cribir, en esos momentos de retiro, no sin cierta melancolia,
nacié el libro de £/ Principe.

El Principe es quizds la primera obra con caracter cien-
tifico, escrita en lengua popular, es decir, no escrita en la-
tin. Su vision de la politica deja de lado cualquier principio
religioso o moral, analiza las relaciones humanas desde un
punto de vista extremadamente pragmatico pero con genial
sutileza, a la hora de describir las condiciones de la psicolo-
gia humana. El libro es un recetario de las acciones que debe
ejecutar un principe ante distintas situaciones, y cada accion
estd justificada no sé6lo por la experiencia sino por una gran
documentacién histérica. Maquiavelo, al igual que un cien-
tifico moderno, analiza primero los casos particulares para
después ofrecer una conclusién que pueda ser usada de una
forma universal.

El mundo religioso nunca perdoné a Maquiavelo el duro
golpe que supuso su obra para la filosofia catélica y de ahi
que, hasta nuestros dias, la figura de este pensador haya




permanecido ensombrecida y criticada.

Pero Maquiavelo expone claramente, en su libro, que no
todo el mundo tiene la capacidad de ser un lider, entre ellos
él mismo, pero el que tiene esa responsabilidad sobre sus
hombros, ya sea por deseo o por obligacién, deberd tomar
decisiones que dificilmente pueden ser justificadas moral-
mente. Y en el caso de no hacerlo, su reino caera irremedia-
blemente bajo las manos de sus enemigos.

T La percepcion de la vida politica por parte de Maquia-
velo, es muy parecida a la de un juego de estrategia, es de-
cir, yo puedo ordenar, para ganar la partida, el sacrificio de
una unidad de caballeria, y en ningtn momento pienso sila
guerra es justa o si los heroicos jinetes tienen novia, familia
o hijos. Simplemente lo hago porque debo ganar, la moral
en este caso no es un factor a tener en cuenta. Eso si, no es
lo mismo jugar que estar en la realidad, en esta ultima no
todos nosotros estariamos capacitados para tener la sangre
fria o la falta de escrupulos de un general. Con respecto a si
la labor de un general en una guerra es buena o mala, pues
dependerd para quién, para el pueblo que gana es buena,
para los muertos en batalla no demasiado.

El Estado Moderno que nace en el Renacimiento mar-
ca el inicio de las relaciones politicas modernas. He implica
la creacion de asambleas representativas, érganos de justi-
cia, poderes urbanos, incremento del interés hacendistico,
afrontamiento de campafas bélicas de grandes escalas, son
los primeros pasos hacia una economia mundial. Estos nue-
vos estados podian ser dificilmente gobernados con el sis-
tema medieval de cortes itinerantes. Por lo que se desarrollé
una burocracia que ayudase a los principes de las grandes
familias a controlar sus imperios. £/ Principe es sobre todo
un claro exponente de uno de los cambios mds importantes
con respecto a la Edad Media: la escisidn entre poder civil e
Iglesia, entre Politica y Moral, naciendo asi la filosofia poli-
tica moderna.

El Imperio Espafiol fue el primer estado moderno que tuvo
que afrontar problemas socio-econémicos a escala mun-



dial. La literatura politica espafiola de los siglos XVI y XVII
consideraba que el ars regendi o ars gubernandi podia ser
ensefiado, proliferando asi los tratados de caracter forma-
tivo para los gobernantes. En el siglo XVII, cuando Espafa
necesitaba, mas que nunca, algin buen gobernante que le
salvara de su declive, Baltasar Gracian escribira £/ Politico
(1640), un compendio de reglas practicas que se basan en
la idea de que la politica es una disciplina que se puede en-
sefiar y que esta basada en la observacién razonada de las
acciones humanas que se repiten de forma ciclica, a lo largo
de la historia.

Los avances, con respecto a la ldgica politica, son un as-
pecto clave en el desarrollo de la teoria de los juegos. La
logica politica busca resolver problemas de escala socio-
econdmica, condicionados por un entorno vivo, y ve con
optimismo la posibilidad de realizar reglas razonadas para
poder hacer frente a cualquier situacidn posible en este am-
bito.

Desde principios del siglo XX, hubo una proliferacién
del interés por los estudios matematicos relacionados con
los juegos. En el primer volumen de la £Enciclopedia de /as
Ciencias Matemdticas (1901-1904), publicado por el mate-
matico Felix Klein, de la Universidad de Gotinga, ya habia
una seccién dedicada al estudio matematico de los juegos.
Ernst Friedrich Ferdinand Zermelo probdé que las partidas
de Ajedrez tenian un resultado estrictamente determinado.
Utilizando la teoria de conjuntos y con un enfoque muy in-
fluenciado por David Hilbert y por el movimiento axiomatico,
presentd un documento al respecto, en el Congreso Inter-
nacional de Matemdticos, celebrado en Cambridge en 1912.
Emile Borel, publicd, entre 1921 y 1927, una serie de arti-
culos sobre la teoria de los juegos y sobre el concepto de
estrategia. Borel definié, en parte, el concepto de estrategia,
de informacién incompleta y de estrategia mixta, afadiendo
a su teoria la importancia del factor psicolégico para la re-
solucién de problemas reales.

Pero es John von Neumann el principal protagonista del
desarrollo de la teoria de los juegos y de la primeras com-




putadoras; y él es, sin duda, el padre de toda nuestra tec-
nologia digital.

Von Neumann, originario de la Budapest del antiguo Im-
perio Austro-Hlngaro, empez6 estudiando matematicas y
quimica en la universidad de su ciudad natal. Su facilidad
para el estudio le llevé a doctorarse en matematicas con tan
s6lo 23 afos y comenzé a dar clase en la Universidad de
Gotinga. En la Sociedad Matematica de Gotinga, presento su
primer trabajo sobre juegos: Sobre /a teoria de los juegos
de mesa, en 1927. En este, analizaba los juegos entre dos
personas y se centraba en sus opciones estratégicas. Tocaba
el caso de los juegos de suma cero en los que lo que pier-
de un jugador lo gana el otro. La originalidad del enfoque
de Neumann radica en que considera a los jugadores de la
partida como conocedores de todas las estrategias posibles,
tienen lo que se llama una informaciéon completa del juego,
por ello los jugadores pueden adoptar estrategias razona-
das, teniendo en cuenta la maxima ganancia con respecto a
la minima pérdida.

En 1930, con 28 afios, entr6 como profesor en Princeton
y, en el afio 33, fue contratado por el /AS (/nstitute for Ad-
vanced Studies). Nacionalizado norteamericano, durante la
Segunda Guerra Mundial, empez6 a trabajar para el gobierno
del EEUU, entre otras cosas para el Proyecto Manhattan.

De cardcter vividor, mujeriego, extrovertido, controver-
tido militarista, bien relacionado con la C/A, el Ejército y el
Gobierno, fue sin embargo una persona de gran creatividad
e inteligencia portentosa. Sus aportaciones son apabullantes
en el campo de la fisica cuantica, las ciencias de la compu-
tacion, la economia, la cibernética, la estadistica, la teoria de
conjuntos, el analisis funcional y muchas ramas mas de las
matematicas.

Von Neumann tuvo siempre una especial predileccion por
el estudio matematico de los juegos, desde pequefio tuvo
gran interés por los juguetes y los juegos siendo un gran
aficionado a los juegos de guerra como el Kriegsspiel.

Curiosamente sus dos aportaciones mas difundidas so-



cialmente, como la llamada Arquitectura de von Neumann,
estructura basica de nuestros ordenadores, y la Teoria de los
Juegos, estan ahora plenamente unidas; porque las compu-
tadoras, hoy mas que nunca, sirven a la industria del ocio.
Aquellas maquinas que diseiid Neumann para crear bombas
y misiles, y que en parte condicionaron la instauraciéon de la
época de terror contenido de la Guerra Fria, hoy sirven para
jugar a todo tipo de videojuegos, y son estos los que, en la
actualidad, hacen evolucionar la tecnologia de las compu-
tadoras.

Juegos simétricos o juegos de suma cero

Los juegos simétricos son los conocidos como juegos de
suma cero. Se entiende con esta denominacion aquellos
juegos en los que el pago de uno de los jugadores se co-
rresponde con la pérdida del jugador contrario o pérdidas
sumadas de los jugadores contrarios.

Matematicamente, un juego de suma cero, entre dos ju-
gadores, puede ser definido de la siguiente manera:

Si tenemos dos conjuntos de estrategias puras, uno
para cada jugador L={1, ...m} y J={1, .., n}. Y las fun-
ciones de pago para cada jugador sonflny. Cuando el
jugador de L selecciona una estrategia s€ L y el juga-
dor de Jselecciona otra g€/ las funciones de pago de

cada jugador seran las siguientes:fl(sg) yfz(sg).

El juego de suma cero se demostraria si satisface que:
fl(s’g)+f2(s’g)=0, siendo Vge J, Vse L

Podemos definir los juegos de suma cero entre dos




personas mediante una matriz, donde la cantidad de
columnas se corresponderan con las estrategias del ju-
gador J vy la cantidad de filas con las estrategias del

jugador L. (Nishizaki, 2001, pp. 12-13)

o “Jiso™ o A= "

Teorema del minimax

Von Neumann hizo un teorema que mostraba las soluciones
racionales de un juego de suma cero, el teorema minimax.

H‘. Para explicar dicho teorema, se puede imaginar que
tenemos dos guerreros medievales que se van a batir en una
Jjusta a pie;suponemos para este caso que si muere uno el
otro sigue vivo y viceversa. El primero no lleva coraza ni casco
y el segundo tiene la parte inferior de la armadura hecha
trizas. Ambos caballeros se conocen de antiguas gestas
y saben perfectamente que estrategias puede utilizar su
contrincante. Si el primer caballero atacase primero y lanzase
un sablazo hacia las piernas de su contrincante, seguramente
este le rebanaria la cabeza y aunque consiguiera impactar, el
muerto seria él. Por ello, el caballero decidird atacar al torso
donde no arriesga la parte débil de su cuerpo. De esta forma,
el caballero sin yelmo y coraza minimiza el riesgo y apuesta
por la opcion gue con menos riesgo le puede dar un maximo
de beneficio, el seguir con vida hasta el siguiente asalto.

@ Ataque al torso Ataque a las piernas
Contraataque | Se hieren pero siguen Atacante pierde la
ala cabeza vivos cabeza y muere

Defensa del | Siguen vivos sin heridas Defensor pierde una
torso pierna y muere, en
pocas horas




En la teoria de von Neumann, el maximin (maximizar
el minimo) es conseguir el mayor éxito arriesgando lo
minimo, la eleccion mas racional del atacante (en este caso)
y el minimax (minimizar el maximo) es conseguir la minima
pérdida que le permita cierta ganancia, la eleccién mas
racional del defensor.

F Veamos otro ejemplo numérico.

Jugador R
-1 0 1

sowuj

Jugador C
(=]

Maximos

El jugador C, dentro de los movimientos que puede
elegir, puede obtener unos resultados de pérdida de 2, 0 y
de ganancia de 1. Mientras que el jugador R puede perder
2,1, 0°2.

Utilizando las estrategias del maximin y del minimax se
tiene que el jugador C elegird la opcion 1, donde lo maximo
que puede perder es 1, mientras que el jugador R elegird la
opcion 0, ya que pierde solo 1 como mdximo. El resultado
del juego serd, por tanto de 1 de ganancia para el jugador C.
(Vadja, 1992, p.87)

En el caso que se ha presentado se da la coincidencia de
que la maxima aspiracién del atacante coincide con la del
defensor, es decir, el maximin coincide con el minimax. En
este caso ocurre lo que Neumann y Morgenstern llamaron
saddle point.

Suponiendo que un caminante quisiera atravesar una
sierra de montanas, el sadd/e point se corresponderia con
el punto mas alto del camino, que coincide con la altura
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minima que permite la montafia para pasar, lo que nosotros
Ilamamos puerto de montafia. (Neumann, 1953, p. 95)

En el caso en que un juego tuviese un sadd/e point, este
seria la solucion logica del problema. Aunque como dice,
William Poundstone, ésta no tiene por qué ser la solucién
mas deseada por los jugadores y nadie impide que estos
intentaran hacer algo irracional para conseguir el maximo
beneficio. (Poundstone, 1993, p. 54)

Existen juegos que no tienen sadd/e point, por ejemplo
aquellos en los que no se conoce la jugada del jugador
contrario y no se puede actuar con respecto a ella.

Von Neumann utilizara el ejemplo de un juego llamado
matching pennies para explicar este caso (Neumann, 1953,
pp. 143-150, 169-178). En esta modalidad cada jugador
tiene una moneda y la coloca en la mesa de cara o de cruz,
sin que el otro la vea. Si las dos monedas son iguales gana
uno de los jugadores y si son diferentes el otro.

En este caso no se puede minimizar el riesgo, porque
se elija lo que se elija siempre se depende de la decision
del segundo jugador. Ademads, nunca se podra llegar a un
resultado que pueda favorecer a los dos jugadores a la
vez. Ya que, cuando uno gana se lleva su moneda y la del
contrario mientras el que pierde se queda con una moneda
de menos.

Para encontrar el saddle point en este tipo de juegos
hay que introducir el factor suerte. De este modo surge el
concepto de Estrategia Mixta

Estrategia mixta

La Estrategia Mixta se produce cuando se introduce la
probabilidad, ya que no se posee una estrategia segura sino
un conjunto de estrategias posibles.

Losjugadores del matching penniesjuegan, habitualmente,




barajando una probabilidad del 50%, para cada opcion de
juego (cara o cruz).

Para explicar la estrategia mixta, elegiré un dilema con
mas miga. Si se estuviese jugando a un juego similar al
matching pennies, pero en el que, si el primer jugador saca
cara y el segundo jugador también, el primero gana 2000 €.
Si el primero saca cruz y el segundo jugador cara, el primero
pierde 3 €. Si el primero saca cruz y el segundo jugador saca
cara, el primero pierde 3 €. Y si el primero saca cruz y el
segundo jugador saca cruz, el primero gana 3 €.

Jugador 2
cara | cruz

Jugador 1 | cara | 2000 | -3 Minimos
cruz -3 3

Maximos

En una situacion normal, la opcién adecuada, segun el
teorema del minimax, seria elegir la opciéon de minimo riesgo
que coincida con la de maximo beneficio. Es decir, sacar
siempre cara, ya que como maximo se pierden 3 €, pero se
puede llegar a conseguir 2000 €. Teniendo en cuenta que
ambos jugadores conocen las caracteristicas del juego, el
jugador contrario intentara no arriesgarse a perder 2000 € y
tenderad a elegir cruz para ganar 3, si nosotros sacamos cara.

Estas tendencias a elegir una opciéon en vez de otra se
pueden calcular con una probabilidad. En el juego anterior,
se vio que la probabilidad era de 1/2 para cara o cruz,
pero aqui la probabilidad no es la misma puesto que no se
arriesga la misma cantidad. Sacando cara, se esta dentro de
un intervalo de nimeros que va desde -3 a 2000, o sea de
2003 puntos. Mientras que si se saca cruz, se estaria dentro
de un intervalo que iria de -3 a 3, o sea 6 puntos. Con una
simple proporcién y considerando que el la suma de los dos
intervalos es 2009, se obtiene que la primera proporcion
seria 6/2009 y la segunda 2003/2009. Por lo tanto, la
probabilidad con la que se tendria que jugar a cara seria



de 6 veces entre 2009 y la que se barajaria para jugar con
cruz seria de 2003 entre 2009 veces. (Poundstone, 1993,
pp. 57-58)

Como se ha visto, las teorias de los juegos de suma cero
son aplicables a casi cualquier situacién donde exista un
conflicto directo entre sus participantes y donde la pérdida
de uno suponga la ganancia del contrario y viceversa.

Hasta ahora, he estado analizando ejemplos de juegos
que se basan en un esquema simétrico. Pero existen gran
cantidad de juegos donde la ganancia de un jugador no
equivale a la pérdida del contrario, sino que son compatibles
las ganancias de ambos y por tanto existe la posibilidad de
colaboracion para conseguir el maximo beneficio.

Juegos asimétricos. El dilema del prisionero

En consonancia con la ideas de Borel, Merryll Flood fue el
primero que analizé como afecta la irracionalidad en la toma
de decisiones en los juegos de estrategia; y lo hizo mediante
el andlisis de los juegos donde cabe la colaboracién. En 1950,
realizé, junto con Melvin Dresher, una serie de experimentos
que probaron cdmo el hombre no suele elegir la opcidon mas
racional, en una situacion en la que deba decidir tomar una
estrategia.

William Poundstone propone el siguiente juego para
comprender el resultado de estos experimentos (Poundstone,
1993, pp. 103-106):

H El honor entre ladrones:

Supongamos que tenemos dos ladrones. Uno ha robado
una gran cantidad de diamantes y encuentra un comprador
que le ofrece un muy buen precio por ellos. Pero el
comprador, un tal Mr. Big, tiene fama de haber matado,
en varias ocasiones, a aquellos que han negociado con él,
durante el transcurso del intercambio de maletines. Por ello,




el ladron propone un trato, en el que cada parte dejard su
maletin en un lugar donde sea seguro recogerlo y se dirdn el
lugar por teléfono. Mr. Big acepta el plan.

A la hora de dejar los diamantes, el ladron duda en hacerlo,
plensa que quizds pueda conseguir el dinero y escapar con

los diamantes.

El dilema seria el siguiente.

Mr. Big hace lo
acordado

Mr. Big miente

El ladrén hace lo
acordado

Cada uno consigue
lo que quiere

Mr. Big se queda
con todo

El ladrén miente

El ladrén se sale
con la suya

Ninguno consigue
lo deseado

Si los dos actuasen de acuerdo a lo que pactaron los dos
saldrian ganando pero la codicia hace que, en la vida real,
esto no ocurra siempre de esta manera.

El dilema del prisionero fue una idea del matematico
Albert Tucker. Este cientifico era consejero del centro de
investigaciones para la seguridad del estado RAND (Research
AND Development). Este centro habia nacido a raiz de la
importancia que comenzaron a tener ciertas investigaciones
cientificas en el desarrollo de la Segunda Guerra Mundial,
habia sido promovido por la compania aérea Douglas
y contaba con numerosos apoyos del panorama militar
norteamericano. Alli trabajaban, entre muchos otros
cientificos, von Neumann, John Nash, Merryll Flood y Melvin
Dresher.

Fue a través de estos dos ultimos cientificos, por donde
Tucker conocié un curioso experimento que habia sido
considerado poco seriamente. Habian comprobado que
ciertas ideas de Nash no se correspondian con la realidad.

John Nash habia seguido los postulados planteados
en las teorias de Neumann y llegé a la conclusiéon de que
todos los juegos tienden a alcanzar un punto de equilibrio.
Este punto estaria determinado por las estrategias que se



consideran mas racionales. Aunque uno de los jugadores
tuviera la oportunidad de conseguir una gran diferencia en
los puntos de victoria, arriesgdndose a hacer algo diferente,
este caso no seria algo estable. La tendencia seria no romper
los planteamientos estratégicos considerados a priori.

En el experimento Flood-Dresher, se comprobé que estos
planteamientos de estabilidad no se correspondian con los
experimentos. En dicho experimento, se hizo jugar a dos
personas a un juego durante cien turnos consecutivos. La
tabla del juego era la siguiente.

No colaborar

Jugador 2

No colaborar Colaborar

Jugador 1

Colaborar 0 172 | 1 -1

En este juego los numeros grises se corresponden al pago
del jugador 1 y los negros al pago del jugador 2. Al ser un
juego que no es de suma cero, una banca es quien realiza los
pagos y hace efectivas las sanciones.

El hecho es, que al jugar al juego repetidas veces, no se
vio aparecer el punto de equilibrio al que aludia la teoria
de Nash. Durante el desarrollo de las partidas se constaté
que el punto que supuestamente hubiese sido el equilibrio,
segun las teorias de Nash, el punto (1/2 y 1), no se dio mas
que unas cuarenta veces, en el resto de las ocasiones los
jugadores tendieron hacia las colaboraciones.

Tucker le dio al problema un planteamiento mas
psicolégico e inventd una historia para explicarlo; le
escribio, entonces, una carta a Dresher plantedndole su
vision personal del juego:

I':'I Dos hombres, culpables de un delito, son apresados y
encerrados en celdas separadas. Cada uno sabe que:

- S/ uno confiesa y el otro no lo hace, el colaborador
recibird un trato privilegiado y el segundo serd




condenado.

- S/ los dos confiesan, los dos serdn condenados.
Puesto que los dos son delincuentes, ambos tienen
razones para desconfiar de su compariero.

-Sininguno confiesalos dos saldrdn libres. (Poundstone,
1993, pp. 96-121)

En este planteamiento empieza a intervenir fuertemente
el caracter psicoldgico. Si los dos detenidos se niegan a
confesar saldran libres. Pero en cuanto uno decida pensar en
su bien mas que en el de ambos, cabe la posibilidad de que
se les sancione a los dos.

El factor psicolégico aparece cuando se juega durante
algln tiempo a un mismo juego, entrando dentro de un
nuevo orden, creado a través de la relacion especifica que
surge entre los jugadores. Con la sucesién de un turno
tras otro, las estrategias empiezan a contaminarse de la
psicologia de los jugadores. Y los jugadores enfrentados, ya
no sélo piensan en qué jugada es la que les proporcionara
el maximo beneficio con la minima pérdida, ahora, entran
en juego las alianzas, las concesiones, las traiciones... Estas
estrategias muchas veces no se corresponden con la supuesta
racionalidad a la que deberian estar sometidas, pero a pesar
de ello, pueden servir para que un jugador saque partido de
la forma de jugar de otro, consiguiendo asi la victoria.

Las personas y sus complicados mecanismos de
pensamiento son los que, en ultima instancia, modifican el
desarrollo de un juego. Y someter esto ante planteamientos
matematicos es practicamente imposible.

Cuando se juega contra una maquina, por muy realista
que sea la inteligencia artificial de su motor légico, llegara
un momento en que el jugador se acostumbre a sus
tendencias de juego y reaccione de acuerdo a ellas. Muchas
veces ese es el objetivo de muchos juegos de computadora,
entrenar al jugador hasta conseguir una perfecta simbiosis
con la maquina, antecediéndose este a cada estrategia de
la maquina, y esta es una de las grandes fuentes de placer



psicolégico que provoca el juego de computadora.

Muchas veces, se puede escuchar como un gran experto
en un determinado juego ha sido derrotado por alguien que
llevaba muy poco tiempo practicandolo. Esto se debe a que
ese jugador estd acostumbrado a jugar en el nivel de una
élite. En este nivel, se utilizan unos recursos constantes
durante sus partidas, porque como diria Nash, son las
estrategias que se consideran como mas eficaces. Cuando
el jugador experto se enfrenta con una persona que utiliza
estrategias inverosimiles, tanto para él como, seguramente,
para el propio juego, tendra posibilidades de perder, o por lo
menos las posibilidades de vencer se repartirdn de una forma
mas equitativa, por extrafio que parezca. Naturalmente
cuando el jugador experto haya analizado el pensamiento
de su inferior oponente, este no tendra nada que hacer,
por lo que el factor sorpresa no durard demasiado tiempo.
Pero es ese factor sorpresa, el que ha hecho, en la realidad,
ganar grandes enfrentamientos a lo largo de la historia, y
justamente lo sorprendente no suele ser lo razonable.

Critica del analisis matematico de los juegos
de estrategia

Como apunta Norbert Wienner, los planteamientos sobre los
juegos, basados en el pensamiento de von Neumann, hacen
un andlisis del juego empezando desde el final y no desde
el principio. Se refieren a cobmo hay que actuar conociendo
el desarrollo final del juego. Todos los movimientos dados
por los jugadores intentan ser el definitivo para la victoria
y si no pueden llegar a ella, intentan que en el siguiente
movimiento el jugador contrario no la consiga tampoco de
un movimiento.

Para Wiener, este tipo de decisiones totalmente
preconcebidas, en una situacién de estrategia bélica real,
fructificarian en una desastrosa derrota. Y dice asi:

'E Cuando Nelson Ilucho contra las flotas aliadas de
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la Europa continental, tenia la ventaja de luchar con una
mdquina naval que habia guardado los mares durante afios
y que habia desarrollado métodos de pensamiento de los
que sus enemigos eran incapaces, como él bien sabia. Si
no hubiese sacado la mds completa utilidad a esa ventaja,
actuando, por el contrario, tan precavidamente como si
hubiera tenido que actuar bajo la suposicion de que se
estaba enfrentando a un enemigo de idéntica experiencia
naval, podria haber ganado a la larga, pero no habria ganado
tan rdpido y decisivamente, sin embargo, establecio un
rigido blogueo naval que determind la caida de Napoleon.
(Wienner, 1960, p. 267-268).

Y yo me permitiré anadir otro ejemplo en defensa de
Napoledn, que ya he comentado con anterioridad:

ﬂ Napoléon sometio a Europa en muy poco tiempo porque
uso, de una forma muy inteligente, la artilleria. £ mismo se
formo como artillero y este cuerpo era sin duda el de mayor
formacion técnica, puesto que sus miembros necesitaban
saber de principios de fisica, quimica y matemadticas para
controlar el uso de calibres, proyectiles y polvora, ademas de
calcular con precision la zona de impacto de los disparos. Por
otro lado, el movimiento de las piezas y la colocacion de estas
en el campo de batalla era algo extremadamente complejo,
por el enorme peso de estas, y se requeria gran capacidad de
planificacion. Gracias a las reformas de Baptiste Vaquette de
Gribeauval, el ejército francés tenia unas armas aligeradas,
estandarizadas, con cartuchos y muchas otras reformas que
Napoleon uso de forma muy efectiva, siendo siempre /la
artilleria su prioridad en combate. Los ejércitos europeos no
estaban familiarizados con este nuevo uso de los cafiones y
perdieron una batalla tras otra. De nuevo, el factor suerte y
la desigualdad en el conocimiento de estrategias decantaron
los acontecimientos en favor del general francés.

La principal critica a las teorias de los juegos es que
consideran a los jugadores como seres iguales, cuando en la
realidad las diferencias son ilimitadas y muy sutiles.

Ademas, como ya he comentado con antelacién, el hecho
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de que un juego tuviese unas soluciones razonables Unicas,
acabaria con la expectativa de cualquier juego y este moriria.
La interaccion, en una partida, tiene un elevado contenido
de espontaneidad, de psicologia, de irracionalidad y de
inteligencia. Muchas veces lo divertido de un juego es probar,
igual que probamos cuando de nifios exploramos el mundo.

De hecho, es muy interesante constatar que, desde que
las computadoras se convirtieron en maestros de Ajedrez,
este juego perdié gran parte de su prestigio y aceptacion
social, siendo ahora un juego minoritario. El hecho de
pensar que hay que jugar como uha maquina, desalienta y
frustra a muchos potenciales jugadores de este juego. Todo
su prestigio ganado a lo largo de la historia, como el juego
de los estrategas; como la lucha perfecta entre intelectos,
ahora se ha diluido y ha sido fagocitado por los hijos y nietos
del Deep Blue de /BM.

Entre 1952 y 1954, la RAND organizé una serie de
experimentos para aceptar o no las teorias de von Neumann,
relativas a los juegos de 77 jugadores. Los experimentos se
realizaron con entre cuatro y siete jugadores, alrededor de
una mesa. Utilizando las constricciones establecidas por
Neumann en sus demostraciones, jugaron a sus juegos,
con total libertad para hacer alianzas, coaliciones y utilizar
cualquier tactica razonable para conseguir las maximas
ganancias. Segun Poundstone, la confusiéon fue tal que
se podria haber cambiado el titulo 7heory of Games and
Economic Behavior por The Lord of the Flies. (Poundstone,
1993, p. 172)

Los juegos estan condicionados por las acciones y
afinidades entre las personas, y éstas pueden hacer que
en un juego haya mayor o menor cooperacién. Este indice
de armonia entre jugadores no tiene por qué mantenerse
estable, a lo largo de un determinado juego, pudiendo
convertirse, en cualquier momento, en una sucesion de
traiciones y ataques.

A finales de los afos cincuenta, las fuerzas aéreas de
los Estados Unidos patrocinaron una serie de estudios
psicolégicos basados en el dilema del prisionero. Las




experiencias se realizaron en la Universidad Estatal de Ohio
y consistieron en lo siguiente: se seleccionaban a parejas de
estudiantes que no se conocieran, y se les hacia jugar a un
dilema del prisionero, sin que se pudiesen ver entre ellos.
Debian elegir entre apretar un boton rojo o uno negro y de
acuerdo con sus jugadas recibian un dinero.

El esquema del juego era el siguiente:

Jugador 2
@ @ Boton negro Botdn rojo

3|0 5
Botén Rojo [ 511 1

Jugador 1 EEIGHENER[NE 3

Los primeros estudios realizados por el grupo de
cientificos, reflejaron que la mayoria de los jugadores habian
optado por no colaborar entre ellos, aunque de esa forma
hubiesen multiplicado su beneficio. Como se puede observar
el resultado es muy diferente al obtenido en el experimento
Flood-Dresher que no fue demasiado lejos en la creacion de
datos estadisticos.

William Poundstone comenta como entonces los cientificos
encargados del experimento decidieron minimizar Ila
sensacion psicolégica de "juego de competicidon” que infundia
el experimento. Se quitaron de la explicacién de las reglas las
palabras “game”, “play”, “win” o cualquier otra que incitase
a pensar en un juego competitivo. Pero asombrosamente la
colaboracion no aumento6 excesivamente.

Incluso cambiando la tabla de ganancias por esta otra:

Jugador 1

Jugador 2
Boton negro

Botén rojo

Boton Negro

Botén Rojo

, donde esta claro el beneficio de una colaboracion entre



jugadores, los implicados apretaron el botén rojo el 47% de
las veces. (Poundstone, 1993, pp. 173-175)

El problema de las teorias matematicas que analizan
los juegos es que no pueden abarcar juegos con oOrdenes
excesivamente complejos, tan sélo pueden hacer féormulas
que afecten a los o6rdenes mas sencillos. Y el conocer
el funcionamiento de un orden sencillo no implica el
conocimiento de un orden formado por multitud de estos
ordenes.

El juego es un orden artificial que se establece
arbitrariamente, emulando una situacién real o imaginada
y ese orden debe ser entendido dentro del conjunto de
ordenes que le rodean. Para David Bohm, un ejemplo de esta
relacién entre 6rdenes, es justamente la de un nifio jugando
con un videojuego (Bohm, 1988, p. 205). En este conjunto
de o6rdenes implicados, tenemos a la maquina que hace
que pueda funcionar el programa del juego y al nifio que
lo utiliza. Los tres érdenes intercambian informacion entre
ellos y se obtienen cambios en el orden total del conjunto
nifo-juego-maquina. Pero este conjunto de o6rdenes es
infinito en sentido creciente y decreciente. Ya que el nifio se
encuentra en una casa, la casa en un barrio, el barrio en una
ciudad, etcétera.

La teoria de los juegos, inventada por von Neumann
y Morgenstern, fue un paso de gigante que rescaté la
importancia del juego en el panorama cientifico. Pero su
intento por analizar los 6rdenes existentes desde la minima
expresion del juego hasta juegos de escala mundial, se
convirti6 en una tarea titanica. Los juegos tienen unos
resultados claramente computables en sistemas muy basicos,
pero desarrollar estrategias en ordenes complejos resulta
tan dificil que incluso con la ayuda de la computadora, se
puede llegar a cuestionar sus posibilidades tecnoldgicas,
teniendo en cuenta su actual arquitectura.

A pesar de todo, el optimismo de Neumann puede que no
obtuviese los logros deseados en el campo de la economia,
pero su vision revolucionoé la tecnologia de la maquina y
es, sin duda, la base de la revolucién tecnolégica que hoy




disfrutamos.

Computadora estratega

Existen muchas controversias entorno al campo de la
Inteligencia Artificial, en las que no entraré en detalle. En este
apartado se veran los métodos mas comunes con los cuales
se puede hacer que una maquina cree estrategias para jugar
con una persona a un determinado juego.

Como se vio en capitulos anteriores, el potencial de la
magquina se basa principalmente en su capacidad de memoria
y en la velocidad de proceso.

Neumann dejé claro que, a pesar de nuestra inferioridad
con respecto a la computadora, para el almacenamiento de
datos; con un sistema nervioso que tiene una precision de
3 decimales maximo; asombrosamente, somos capaces de
hacer cosas que las maquinas jamds podrian hacer con una
precision del mismo grado.

Otra caracteristica sorprendente que nos aleja del
funcionamiento de las computadoras, es que, en un sistema
digital, la pérdida de un pulso de informacién supone
la corrupcion de toda la transmision, sin embargo, en el
cerebro humano las pérdidas de datos no suponen tan graves
consecuencias y no colapsan el sistema.

Las deficiencias en el procesamiento numérico de nuestro
sistema nervioso se compensan con un mayor desarrollo de
la l6gica y de las relaciones estadisticas. Pero a pesar de las
manifestaciones de la légica y de la aritmética en el cerebro,
Neumann manifiesta que existe una tercera parte que no
responde a ninguna de las dos caracteristicas. Esta otra forma
de comunicacion dificilmente se podra descubrir con la ayuda
de las matematicas. La razdn que expone, es que nuestro
lenguaje ha evolucionado a lo largo de la historia y muchas
veces no se puede enmarcar dentro de la necesidad y de la
utilidad. El Griego o el Sanscrito no responden a necesidades
l6gicas absolutas. Y teniendo en cuenta que la Matematica
no es mas que otra variante de nuestra comunicacion,



seguramente existiran otras formas de comunicaciéon que no
podemos conocer, como es el caso del lenguaje de nuestro
sistema nervioso. (Neumann, 1969, pp. 78-82)

Hoy en dia, no podemos decir que se pueda reproducir
la capacidad creativa de nuestro pensamiento a través de
los nameros, aunque si podemos emularla en muchos
casos. Por ello, en determinados campos se han conseguido
buenos modelos inspirados en algunas formas de nuestro
razonamiento. Enric Trillas dice en su libro La /nteligencia
Artificial

ﬁ (..)dejando de lado todo tipo de controversias
sobre lo que es posible o no es posible llegar a hacer
computacionalmente, cuanto puede decirse es que si'
hay buenos motivos para creer que mucho de lo que se
ha descubierto anteriormente puede redescubrirse por
procedimientos algoritmicos, sin embargo, en los contextos
mds creativos de descubrimiento de lo que aun no es
conocido, la creencia “razonar=calcular” solo tiene por ahora
unas bases relativamente flojas en las que apoyarse.

(Trillas, 1998, pp. 136-139)

La computadora, aunque no sea capaz de crear como
nosotros, si refleja muchas de las partes de nuestro
razonamiento y condiciona tanto a nuestras nuevas
creaciones como al mundo donde vivimos.

Asilo demostro el programa Logical Theorist, desarrollado
en los afos cincuenta por Herbert Simon y Allen Newell,
mostrando la capacidad creativa de una maquina. El L7 fue
un programa precursor de los sistemas expertos. Su prueba
de fuego fue el utilizarlo para hallar las demostraciones de
los teoremas de los Principia Matemadtica. El resultado fue
que llegé a probar correctamente 38 teoremas del segundo
libro. Y lo que es alin mas sorprendente, demostré uno mas
elegantemente que los propios autores. (Trillas, 1998, pp.
71-72)

En el disefio conceptual de juegos de computadora se
deben buscar métodos para que, en muchos casos, lamaquina




22. Con su articulo Programming a Computer for Playing Chess,
Claude Shannon argumenté que la forma de simplificar los cal-
culos para conseguir la partida perfecta era imitar el comporta-
miento de los jugadores humanos.



haga de contrincante del jugador. Aunque no se suele llegar
a extremos de igualar el razonamiento humano, sino que se
busca la simulacién de situaciones que den apariencia de
realidad. En el disefio de juegos con inteligencia artificial,
la maquina se encuentra en una posicién de ventaja con
respecto al jugador y mas que enfrentarse a él en igualdad
de condiciones, busca el dejarle suficiente margen, dentro de
su control absoluto de la partida, para que pueda disfrutar
de una experiencia lidica interesante. Aunque explicaré mas
adelante los aspectos practicos del disefio de la inteligencia
artificial en un videojuego, es de gran ayuda el conocer
los aspectos tedricos basicos del desarrollo de inteligencia
artificial, en el sentido de buscar programas capaces de
rivalizar con el hombre en un juego.

Uso de la “fuerza bruta” para la busqueda de
estrategias

El Ajedrez ha sido el campo de pruebas tradicional para
probar la inteligencia de las maquinas. Debido a que el
Ajedrez ha sido considerado como un juego puramente
intelectual, donde no influye el factor suerte, ha sido y es un
juego ideal para probar que una maquina puede enfrentarse
con la capacidad de razonamiento del hombre. Segun las
definiciones de Neumann, el Ajedrez es un juego de suma
cero, y por ello, puede estudiarse desde ese punto de vista.
Si las tablas que se han visto en capitulos anteriores eran
relativamente sencillas, para analizar el juego de Ajedrez las
tablas pueden llegar a ser inmensas.

Neumann contemplé el conjunto de estrategias
posibles, a partir de un determinado nodo, como un arbol
creciente de forma descendente. El camino a seguir por
los jugadores siempre seria guiado por el maximin, en los
nodos correspondientes al turno del primer jugador y por el
minimax, en los turnos del segundo jugador.

A continuacién podemos ver un ejemplo resumido de lo que
podria ser una de estas tablas.
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@ Estrategias de las blancas
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Jaque mate
blanco en 38
movimientos

Tablas en 102
movimientos

Las negras re-
nuncian en 64
movimientos

Jaque mate
negro en 42
movimientos

Jaque mate
blanco en 45
movimientos

Jagque mate
negroen 17
movimientos

Jaque mate
blanco en 54
movimientos

Jaque mate
blanco en 82
movimientos

Jaque mate
blanco en 43
movimientos

Jague mate
blanco en 108
movimientos

Tablas en 18
movimientos

Jaque mate
negro en 32
movimientos

Tablas en 204
movimientos

Jaque mate
blanco en 77
movimientos

Jaque mate
blanco en 24
movimientos

Tablas en 841
movimientos

Estrategias de las negras

El problema de la resolucidon de juegos por medio de
arboles, es que se requiere una exploracién de todos los
niveles, por parte de la computadora, cada vez que va a
ejecutar un turno. Esto es, desde el punto de vista de la
computadora, imposible en la mayoria de los juegos que
tengan un minimo de complejidad. Se ha estimado que el
grafo completo de una partida de Ajedrez necesitaria de
1022 siglos, aproximadamente, para su generaciéon completa;
suponiendo que pudiésemos generar una rama cada tercio
de nano-segundo.

En 1950, con su articulo Programming a Computer for
Playing Chess, Claude Shannon argumenté que la forma de
simplificar los cdlculos para conseguir la partida perfecta,
era imitar el comportamiento de los jugadores humanos.
Shannon describié dos posibles formas de simplificar el
numero de posibilidades a tener en consideracion:

Estrategia A de Shannon

Puesto que la maquina es incapaz de calcular todas
las posibilidades de victoria hasta el final de la partida
en un tiempo razonable, se centra en descender sélo
un determinado numeros de niveles, para elegir la
opcién mds ventajosa. La opcion mas ventajosa no



se puede definir con seguridad en un juego de reglas
complejas como el Ajedrez, por ello Shannon insistira
en la utilizacién de una funcién de evaluacién. Esta
funcién puede tener en cuenta multiples factores, al
igual que lo hacen los jugadores humanos, como la
posicidn general de la fichas, la ventaja en la movilidad,
la proteccion contra un ataque, la cantidad de piezas
sobre el tablero, el valor de las diferentes piezas,
etcétera. Al igual que los jugadores, la maquina sélo
piensa en las consecuencias de las jugadas en pocos
turnos a posteriori, asi economiza recursos.

Estrategia B de Shannon

Esta estrategia se basa en la limitacién de seleccion
de nodos en cada nivel, se puede decir que se cortan
ramas para que no aumenten las posibilidades en
demasia. Mediante funciones de evaluacién capaces de
aportar datos que orienten al programa para decidir que
estrategias pueden resultar mas ventajosas, se pueden
podar ramas haciendo los calculos mas sencillos.

Aunque Shannon insiste en que el principal arma de la
computadora contra nosotros es su “fuerza bruta”, es decir
su capacidad de calculo, matiza que las funciones capaces de
orientar sus busquedas son las que van a definir el estiloy la
calidad como jugador de la computadora. Son las funciones
de evaluacién las que asignaran los valores que serviran
para obtener los maxy los min, y decidir asi el camino mas
racional.

La poda de ramas mediante funciones de evaluacién que
analizan los nodos de un determinado nivel de propagacion,
puede hacerse mediante el uso de datos y reglas pertinentes,
modificando asi el estilo de juego de la maquina, pero
también se puede recurrir a métodos de aprendizaje del
propio programa. Los métodos de aprendizaje pueden estar
basados en diferentes tecnologias. Lo que vendrian a hacer
es almacenar ciertos patrones para reconocer situaciones
similares y utilizar la estrategia que fue la mas efectiva en un
momento anterior.




El problema que lleva intrinseco la busqueda a través de
arboles es que el horizonte de propagacién esta limitado
a un determinado numero de niveles, pudiendo darse
el caso de que, aunque el programa esté en situacién de
ganar la partida, su contrario puede hacer jugadas evasivas
que mantengan el horizonte de la victoria mas alla de los
niveles de exploracidén que puede analizar la maquina. Este
problema, en el caso del Ajedrez, podria ser solucionado
con una buena base de datos de jugadas finales definitivas,
para que el programa tuviese una guia de cémo comportarse
para poder ganar sin conocer el resultado éptimo que se
encuentra mas alla de su horizonte de expectativas.

El juego del Ajedrez es un juego de suma cero en el que
no existe el factor suerte. A la hora de utilizar los métodos
explicados en juegos donde si que influye el factor suerte
0 en los que su naturaleza difiere de los de suma cero, el
tipo de busquedas de estrategias que hemos analizado se
complica en gran medida y las estimaciones probabilisticas
empiezan a ser de gran importancia en las funciones de
evaluacién.

Razonamiento con incertidumbre

La mayoria de los juegos de computadora estan basados en
sistemas en los que interviene la probabilidad. Normalmente,
los juegos no intentan luchar contra el jugador en igualdad
de condiciones, sino que presentan un mundo al que el
jugador debe adaptarse para conseguir la victoria.

'E Sipor ejemplo: un mono lanza un barril, el protagonista
debe saltarlo,; el personaje no jugador (el mono) no lucha
contra el jugador en igualdad de condiciones, uno puede
lanzar barriles y el otro debe esquivarlos, si la mdquina
quisiera ganar, solo tendria que lanzar una cadencia tal de
barriles que resultase imposible esquivarlos. En la mayoria
de los casos lo que se busca en los videojuegos es una
simulacion no basada en la realidad.



A diferencia de las estrategias de Shannon que vimos
en el punto anterior, lo mas normal es desarrollar
comportamientos que den sensacion de inteligentes, pero lo
suficientemente sencillos para que el jugador los comprenda
y pueda superarlos, si es lo suficientemente habil.

La probabilidad unida con la l6gica permite crear mundos
de gran complejidad, con un minimo uso de recursos tanto
de memoria como de proceso. Con el uso de la probabilidad,
la maquina es capaz de hacer estimaciones sin necesidad de
calcular la influencia de todos los factores del conjunto que
define una situacion.

E De tal modo que en un juego de guerra, por ejemplo,
un rifle manejado por un soldado experto puede tener una
precision de un 80% de posibilidades, a cien metros, y de
35% , a 500 metros, y no hay necesidad de calcular todos
los factores que condicionan un disparo, sino que tan solo
haciendo una estimacion basada en los datos estadisticos de
fuego de dicho rifle y de la habilidad del tirador se pueden
establecer valores.

El campo del razonamiento con incertidumbre es en el
que el hombre supera con creces a la maquina, nuestro
sistema nervioso permite hacer aproximaciones por medio
de la intuicién, que si bien no tienen una exactitud extrema,
son extremadamente utiles para resolver problemas de
todo tipo. Por ejemplo, como ya comenté antes, para elegir
el camino mas corto entre un punto y otro de la ciudad,
no necesitamos calcular todos los posibles caminos que
podriamos hacer, sin embargo, en unos minutos, podemos
decidir que direccion debemos seguir para llegar lo antes
posible a nuestro destino.

Para solucionar problemas en la vida real solemos barajar
gran cantidad de informacién incompleta, mientras que los
sistemas expertos con inteligencia artificial deben buscar
métodos para evitar los escollos de la informaciéon incompleta
o corrupta. Existen dos problemas a resolver para hacer un
buen diagndstico de una situacién: por un lado estd la base de
datos de la que se nutre el programa, esta base debe ser tan




completa que si por ejemplo, una enfermedad estd definida
por siete elementos, no haya posibilidad de confusion con
otra. Y el segundo gran problema es que normalmente en las
situaciones reales influyen los niveles de tal forma que no es
lo mismo tener fiebre que tener cuarenta grados de fiebre.

I': De tal forma que si tenemos la afirmacion logica:

=S/ el platano estd amarillo ENTONCES el pldtano estd
maduro

-S/ el platano estd muy amarillo ENTONCES el platano
estd muy maduro

Por un meétodo [ogico bdsico esta inferencia resulta
totalmente erronea. (Konar, 2000, pp. 263-264)

Por otro lado, las variables aleatorias a tener en cuenta
dentro del razonamiento con incertidumbre pueden ser de
diferente naturaleza:

Variables que representan proposiciones: pueden ser
verdadero o falso.

Variables que representan medidas fisicas: sus valores
son numéricos (valor de la altura de una persona).

Variables que representan categorias: sus valores son
categoéricos (cara o cruz).

Eneldisefiode juegos se suelen hacer muchas estimaciones
probabilisticas. Un ejemplo claro son los juegos de rol de
tablero clasicos. A continuacién vemos la utilizacién de la
tabla de resistencia del juego La L/lamada de Cthulhu de
Sandy Petersen, publicado en 1981, por Chaosium Inc. Para
utilizar esta tabla hay que tener en cuenta una caracteristica
activa y una pasiva del juego, se trata de una probabilidad
condicionada.

H Por efemplo: Si la habilidad para abrir cerraduras de
un escapista es de 4 (caracteristica activa) y la dificultad para
abrir la cerradura es de 6 (caracteristica pasiva), en ese caso
tendria que conseguir, con una tirada de un dado de 100, un



40 0 menos. 40% es la probabilidad de éxito que tendria para
realizar su maniobra. Pero a esta tirada se le podrian afiadir
modificadores que variasen la probabilidad de éxito. Si por
ejemplo. la sala estd oscura y no tiene mds que una cetilla
para ver, la dificultad se incrementaria en 2 y si ademads
tiene un brazo herido por la mordedura de un zombi, su
habilidad disminuiria en 1. Por lo que ahora tendria un 25%
de probabilidades de conseguir abrir la puerta.

Caracteristica activa
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Caracteristica pasiva

n - |05| 10|15 |20|25|30|35|40| 45|50 |55| 60

12 - - |05| 10|15 |20|25|30|35)|40 |45 |50 |55

Realizar un juego competente implica equilibrarlo de tal
forma que no reduzca las posibilidades de crear estrategias.
Un juego con un sistema donde esta presente el factor suerte
mal calibrado puede suponer el crear pesos no deseados en
la partida. Esto fuerza a los jugadores a tomar estrategias
no deseadas que en muchos casos pueden llegar a colapsar
totalmente las partidas.

Dentro de las teorias sobre razonamiento con
incertidumbre aplicadas a los juegos, un aspecto muy
interesante es el calculo de expectativas; con ello se pueden
ahorrar muchos problemas antes de probar un juego para
calibrarlo.




Blaise Pascal (1623-1662) y Pierre de Fermat (1601-1665)
fueron los pioneros en realizar estudios sobre expectativas
probabilisticas en el campo de los juegos. Para ello se
apoyaron en los conocimientos de combinatoria junto a los
de probabilidad. Seglin cuenta la historia, estos estudios
tienen su base en la relacion de amistad que mantuvo Pascal
con el reputado jugador francés de Méré.

El caballero de Méré fue un personaje carismatico dentro
del contexto parisino, en la Francia de mediados del XVII.
Este jugador, duelista y filosofo, propuso a Blaise Pascal
un problema que favorecié un intenso carteo entre Pascal
y Fermat, durante el afio 1654, recogido en las Oeuvres
de Fermat (editadas por P. Tannery y C. Henry, volumen I,
1904). Gracias a dicha union se establecera definitivamente
la relacién entre probabilidad y combinatoria dentro del
estudio de los juegos.

El caballero de Méré le propuso, entre otros, resolver el
siguiente problema:

E Apostando en una partida de dados que al menos un
6 apareceria durante un total de 4 rondas, seguramente
ganaria la partida. Puesto que esto resultaba demasiado
fdcil, decidio apostar a que era capaz de sacar un doble 6, en
24 rondas de dos dados. Pronto comprendio que el anterior
Juego era mds rentable. El caballero pregunto a Pascal el
porqué de esta situacion.

En el primer caso es mas facil el calcular con la probabilidad
complementaria, que seria la de no sacar ningdn 6 en las
4 tiradas. Sabiendo que la probabilidad total es la suma
de las probabilidades, tendremos el resultado deseado
restando a uno la probabilidad obtenida. La probabilidad
total de no sacar ningin 6 (—Pd ) es la multiplicacién de
las probabilidades de dicho caso, ya que se trata de una

probabilidad incondicionada:

4
Pd=1-=Pd= I—[-S-] :1—-625:0.5]??=5I.??%
6 1296



El segundo caso, sin embargo, debe contemplar que el
sacar un doble 6 implica 1/36 posibilidades. Por ello, la
probabilidad de ganar sera:

35

o

|

24
Pd=1=-=Pd= I—[ ] =0,5087=350,87%

El caballero estaba en lo cierto, el segundo juego era
sutilmente menos rentable.

Analizaré a continuacién algunos conceptos bdsicos
de probabilidad y se veran sus posibles aplicaciones en el
disefio de videojuegos.

La frecuencia con la que se repite un suceso, en relacién
con el nimero de experimentos hechos, es lo que se llama
probabilidad. La nocién de probabilidad fue introducida por
Jakob Bernoulli (1654-1705), en su escrito Ars Cogitands
(1713).

La frecuencia relativa del suceso A4 se define por el numero
de casos en los que aparece A4 en el total de experimentos
realizados, de tal modo que cuantos mas experimentos
realicemos mayor sera la fiabilidad de la probabilidad
obtenida.

Numero Casos Favoralles

fd)=

" Total Experimenios Realizados

Por otro lado debe cumplirse lo siguiente: /a frecuencia
siempre se encuentra en el espacio acotado entre 0 y I:
0= f.(A)<1 cualquiera que sea el suceso A.

Pierre-Simon de Laplace (1749-1827), en su libro Théorie
analytique des probabilités (1812), definird la probabilidad
del suceso A como el cociente entre el nimero de resultados
favorables a que ocurra el suceso A en el experimento y el
nimero de resultados posibles del experimento, en el caso
de que todos los sucesos elementales del espacio muestral
E sean equiprobables:




_ Casos_ Favorables

Casos  Posibles

Andrei Nikolaevich Kolmorov (1903-1987) introdujo una
serie de principios ampliamente aceptados. Sea £ el espacio
muestral de cierto experimento aleatorio. La Probabilidad de
cada suceso es un naumero que verifica:

a) Cualquiera que sea el suceso A: p(4)>0

b) Si dos sucesos son incompatibles, uno no depende del
otro, la probabilidad de su unién es igual a la suma de sus
probabilidades: ANB = @ = p(AUB) = p(A)+p(B)

c) La probabilidad total es 1, p(E) =1

Existen varias féormulas basicas para apoyarse en los
cdlculos sencillos de probabilidad. Una de ella es la de la
probabilidad condicionada, que es la probabilidad de que
ocurra un suceso A habiendo ocurrido otro B. Se suele definir
como la probabilidad de que ocurra el suceso 4 dentro del
espacio muestral definido por la probabilidad de que ocurra
B

gy~ PAB)

plA| 2B)

E Para explicar la probabilidad condicionada, pondré un
ejemplo prdctico. Supongamos que se tiene un juego que
baraja dos posibilidades. D, que el guerrero mate al dragon,
y E, que haya encontrado una espada mdgica que le facilite
el trabajo.

Las posibilidades posibles serian:

- Que encuentre la espada y que mate al dragon:
PED)=0,2

- Que no encuentre la espada y que mate al dragon:
p(—ED)=0,2



- Que no encuentre la espada y que no mate al dragon:
pP(E—=D)=0,5

- Que encuentre la espada y que no mate al dragon:
PE,~D)=0,1

En la resolucion de este tipo de problemas es util colocar
los resultados en una tabla de contingencia. En la tabla de
contingencia se reflejan los valores resultantes de la union
de dos sucesos probabilisticos, asi como los valores totales
referentes a los sucesos individuales.

TABLA DE Probabilidad de Probabilidad
POSIBLES matar al dragén de no matar al
dragén

Probabilidad de
tener la espada
magica
Probabilidad
de no tener la
espada magica

0.2 ol

Sabemos que el guerreo mato al dragon, ;qué posibilidades
hay de que lo haya hecho con la ayuda de /la espada mdgica?

p(E,D) _02
E| D=8 22 g5
PEIDI== D) ~04

Es decir, un 50% de posibilidades.

Dominando el uso de las tablas y de las propiedades de la
probabilidad, el disefiador de juegos cometera menos errores
en la creacién de un juego y se ahorrard muchos quebraderos
de cabeza para equilibrar determinadas situaciones.

Teniendo una determinada evidencia, la formula de
calculo de las probabilidades condicionadas nos permite el
calcular la probabilidad de que para llegar a dicha evidencia
se haya dado otro suceso. En el campo de la inteligencia
artificial, a este proceso se le llama inferencia probabilistica.




Una propiedad importante, a tener en cuenta, es lo que
se llama probabilidad marginal. La probabilidad marginal
permite calcular el valor de una variable especifica gracias
al conocimiento de todas las probabilidades conjuntas
donde aparece dicha variable. De tal modo que la suma de
las probabilidad conjuntas, donde aparece una determinada
variable o conjunto de variables, es igual a su probabilidad
por separado, su probabilidad marginal; de ahi, los totales
que aparecen en la tabla de contingencia en mi ejemplo
anterior.

Habiendo visto las caracteristicas basicas de la
probabilidad condicionada me centraré ahora en la llamada
independencia condicional. Si tenemos un conjunto de
variables Vy VJ y entonces se cumple que:

p(VIV. V) =p(VIV) por lo tanto la variable V;no tiene
ninguna influencia sobre el resultado de la probabilidad
condicionada, es por tanto una variable que puede
considerarse independiente.

Cuando dos sucesos son independientes se cumplira que
la probabilidad de que se den juntos sera:

P(An B) = P(A) - P(B)

Otro conocimiento basico que debe tener el disefiador de
juegos, es el calculo de probabilidades a través de las reglas
basicas de combinatoria matematica. Fue Pascal el que
abrié el camino hacia la unién de la rama de la probabilidad
con la de la combinatoria, al utilizar el sistema conocido
como Tridngulo de Pascal para resolver problemas. Pero
este triangulo fue descrito por el matematico chino Yang
Hui (1238-1298) y por el astrénomo persa Omar Khayyam
(1050-1123) muchos afios antes de que lo hiciera Pascal.

El tridngulo de Pascal se crea poniendo un 1 en los
extremos y ha continuacién, la suma de los dos nimeros en
las diagonales, en la fila superior de la cifra que buscamos,
nos dara su valor. Viendo la cuarta fila, de la imagen 23,
tenemos un 1, a continuacion 1+3=4, después 3+3=6,
etcétera.



El tridngulo de Pascal es un reflejo de la expresion que
define al coeficiente binomial, donde 7 es la fila del triangulo
y rla posicién en dicha fila:
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De forma practica, en el tridngulo de Pascal, se puede
encontrar cualquier resultado de una combinacion siguiendo
la siguiente técnica. Si por ejemplo se quiere saber el
resultado de las combinaciones de 8 elementos tomados de
5 en 5 (C,), buscaremos en la fila 8 y en el puesto 5 (sin
contar con el 1 del principio), encontrando la cifra 56.

Las férmulas de combinatoria para las Permutaciones,
Variaciones o Combinaciones son fundamentales para calcular
las probabilidades que definen diferentes combinaciones de
elementos en un juego. Aunque no entraré en explicaciones
sobre la teoria combinatoria, si debo insistir sobre la
importancia que tiene este campo para que el disefiador de
juegos se desenvuelva bien en su trabajo.

Aunque pueda parecer que los temas que se acaban de
tocar son excesivos para el desarrollo conceptual de juegos,
cabe decir que las pruebas y calibraciones de juegos como
el Ajedrez, han llevado siglos de reformas hasta llegar a su
forma perfecta y que actualmente, un juego de computadora
debe presentarse en plazos de tiempo extremadamente
cortos. Sin una buena base matemadtica esto seria imposible.

Variaciones, aparentemente muy leves en la estructura de
un juego, pueden suponer un total desequilibrio del juego
y un incremento exponencial en el trabajo necesario para
terminar felizmente el desarrollo del producto.

'E Por ejemplo, la ruleta utilizada en los casinos, invento
también de Pascal, sufrio un cambio para favorecer las
ganancias de la banca, en 1842, se le afadio la casilla con un
cero (en la que nadie gana, o en algunos tipos de apuestas e/
Jugador pierde la mitad del dinero apostado) que rompia la
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23. El sistema

conocido como
Tridngulo de
Pascalfue descrito
tiempo atras por el
matematico chino
Yang Hui (1238-
1298).




igualdad de posibilidades entre jugador y establecimiento,.
Posteriormente en EEUU se anadird una casilla con un doble
cero, que incrementa aun mas las probabilidades de ganancia
de la banca. Como se puede ver, con un simple cambio en
la definicion de un juego tiene grandes consecuencias en
su equilibrio,; por ello, los errores de base en cuestiones de
probabilidad pueden ser un gran escollo en el desarrollo de
cualquier juego.

Posibles aplicaciones del Teorema de Bayes

El teorema de Bayes tiene multitud de aplicaciones en el
campo de los juegos y es de gran importancia en muchos
estudios sobre inteligencia artificial y razonamiento con
incertidumbre.

Thomas Bayes (1702-1761) mostré sus teorias sobre
probabilidad en el libro £ssay towards solving a problem
in the doctrine of chances publicado en el Philosophical
Transactions of the Royal Society of London, en1764. Este
libro fue publicado tras su muerte al ser encontrado por un
amigo, Richard Price, entre sus papeles personales. Pero el
gran difusor y rescatador de las teorias de Bayes fue Laplace
con su Théorie Analytique des Probabilités, publicado en
1812.

El teorema de Bayes dice asi:

wla S/ se tiene un sistema completo de sucesos, cuya
probabilidad individual de cada uno es diferente de cero.
A, A, .. A.SeaBunsuceso cualquiera del que se conocen
/as probab///a’ades condicionales P(B /A ). La probabilidad
P(A ,/B) viene dada por la expresion:

PiALP(B|A)

PlA|B)=
PA)PIB|A )+ P(A)PIB| A ) +...+ P{A )LP(B|A)

Con el teorema de Bayes y con algunas otras propiedades




podemos calcular probabilidades condicionadas en
complejas redes de influencia. Las redes bayesianas son
arboles de probabilidades condicionadas. A través de las
relaciones de herencia entre una red de nodos se pueden
calcular ciertas probabilidades desconocidas teniendo en
cuenta el total de las probabilidades.

Las utilizaciones del teorema de Bayes pueden ser muy
variadas, a continuaciéon pondré un ejemplo para que se
comprendan mejor algunas de sus propiedades.

|!| Si por ejemplo se tiene un videojuego de aventuras
donde existe una narracion dramdtica que empieza en un
punto A y tiene dos posibles desenlaces D y N. Todos los
nodos intermedios son modificaciones de la historia, los que
proveen de interactividad al juego. En el punto A empieza
la historia: el padre del protagonista ha sido asesinado por
un mafioso, empieza entonces la busqueda del responsable.
En los puntos finales, en el D el protagonista encuentra al
gdnster y en el N no lo consigue. El punto C se corresponde
con el encuentro de una policia infiltrada en el hampa que
ayudard y se enamorard del protagonista. Al disefador de
Juegos le interesa que se llegue con cierta facilidad a este
punto, por ello quiere saber: ;que probabilidades tienen
el jugador, de que habiendo encontrado al mafioso, haya
conocido a la chica?

Si se establecen los pesos probabilisticos de la siguiente
manera: )

plA)=1

p(B| A)=0,6

pM|A) =04 p(D|C,B,A)=1
pP(C|B,A)=02 A p(D|1,B,4)=1
pll|B,A)y=08 p(D|J M A=05
pJ| M, A)=02 PN |J,M,4)=05
PK|M,A4)=03 pN|K M, A)=1
p(L| M, A)=05 PN | LM, A)=1



Como se ve, todas las ramas que crecen de un nodo tienen
probabilidades que en su total suman 1.

Si se observa el grdfico, y teniendo en cuenta que se ha
dibujado de tal manera que se avanza de izquierda a derecha
y nunca en sentido inverso, vemos que existen tres caminos
bdsicos para llegar a D:

1) A-B-C-D 2) A-B-I-D 3) A-M-J-D

De ellos, es el primero el que contempla el encuentro
con la chica. Segun el teorema de Bayes para encontrar
la probabilidad que buscamos p(C |y, debemos dividir
la probabilidad relativa a todo el primer camino entre /a
probabilidad de todos los caminos posibles.

i
- piC| D)= P08, AP C) B, A)pl 8| App(d)
PO C.B, A piC| B, ALpiB| A)plA)+ o D| 1B, A).piT | B, ApB| A).plA)+ piD |3 M A)pld | M, A)pi M | Appid)

1.0,2.0,6.1
1.0,2.0,6.1+1.0.8.0,6.1+1.0,2.0,4.1

piC| D)= =0,18=18%

La probabilidad de que, habiendo descubierto al gdnster,
el protagonista haya conocido a la policia, es del 18%, s/
el diseAador quiere que aumente este porcentaje deberd
reajustar los pesos probabilisticos que unen los diferentes
nodos.

Existen otros patrones de inferencia en los que no
entraré en detalles. Habiendo explicado someramente
algunos aspectos tedricos sobre el campo de la inferencia
probabilistica creo con estos conceptos generales se pueden
afrontar multitud de problemas practicos en el campo del
disefio conceptual de juegos o, por lo menos, entender
ciertos mecanismos bdsicos en los que se podria profundizar
para afrontar un determinado proyecto de disefio.




Indeterminismo y factor suerte

El azar es algo que produce en nosotros una extrafia
fascinacién; chamanes, brujos, adivinos, sacerdotes,
intentaron ver en un futuro borroso; usando procesos
aleatorios: observando la caida de unos huesos, mirando los
posos dentro de una taza, valiéndose de cualquier elemento
sometido al misterio del azar; pensaban que podrian
encontrar los secretos de la vida y el destino de nuestra
existencia.

Pitdgoras empez6 a poner orden en el caos del mundo
gracias a la musica de las esferas celestes, encontré que
armonias matematicas estaban presentes en el arte de
la musica, y que se transmitian por medio de sonidos
que cuadraban en escalas musicales agradables al oido.
Experimentando con un monocordio, se dio cuenta de
que algunos tonos armoénicos estaban relacionados por
proporciones sencillas. Si se dividia una cuerda en dos, la
nota que se obtenia era una octava por encima del tono de
la cuerda sin dividir, o sea, la misma nota en una escala
mas alta, y si volviamos a dividir el espacio restante en
dos, de nuevo encontrabamos la misma nota en una escala
mas aguda aun, y asi sucesivamente. Esta repeticion ciclica
de una proporcidn tan sencilla era para los Pitagoéricos la
prueba de que la armonia del universo se correspondia con
principios matematicos.

E El efecto que descubrio el sabio griego se debia a
que si el sonido de una cuerda tocada al aire produce una
determinada longitud de onda, la mitad de esa cuerda
producird una longitud de onda que es exactamente /a
mitad, su sonido serd mds agudo pero su cardcter seguird
siendo el mismo. Ademds, los pitagoricos investigaron
sobre los armonicos y las consonancias que producen entre
diferentes notas;, de modo que cuando se hace vibrar la
cuerda de un instrumento ésta produce una serie de sonidos
armonicos que se corresponden con 1/2, 1/4, 1/8, 1/16, y
as/ sucesivamente, de la vibracion de la cuerda. Cuando dos
notas comparten parte de sus armonicos producen una gran
consonancia al sonar juntas. Se considera una consonancia
perfecta los intervalos de cuarta, quinta y octava justas. Los



intervalos son la distancia que existe entre dos notas y se
nombran segun el numero de notas que hay entre ellas. Por
ejemplo, si de DO a SOL hay cinco notas este intervalo es
una quinta. Pitdgoras hallo estas relaciones y bautizo como
Diapason al intervalo de octava (1:2), Diapente al de quinta
(2.3) y Diatesaron al de cuarta (3:4).

De esta forma, comenzaba el hombre occidental a
racionalizar su existencia. jPero que funcién tiene el caos
dentro de este orden? En esta continua busqueda de los
nimeros magicos, los griegos también imaginaron otra
manifestacion del orden en la Tierra, la Razén Aurea.

Es bastante curioso el estudio de la Razén Aurea, porque
siendo la base de lo que nuestra mente percibe como
una relacion armoniosa, estd basada en un nUmero que
aparentemente es un puro caos. Las propiedades del numero
£(Fi) fueron utilizadas en el mundo griego en obras como
el Partendn, de ahi que su nombre sea un homenaje a Fidias.

Se puede definir la proporcién aurea de la siguiente
forma: si tenemos un segmento y lo dividimos en dos partes,
la armonia se producira cuando la relacién entre la longitud
total y la parte mayor sea la misma que existe entre la mayor
y la menor:

a+th a

a b

a® =ab+b*

a’—ab-b" =0

bbb _bxish? _[1£5]

2 2 2 |

Si se toma el resultado positivo de la ecuacion tenemos
que:

a 1x-/5
=== = 1,61 803398...
YTrT 2

188



Es bastante chocante que el nimero ¢, base geométrica,
seglin nuestra percepcion claro, de muchos 6rdenes
existentes en la naturaleza; y base de nuestra sensacion de
proporcion y armonia en muchas de nuestras artes, sea de
una aleatoriedad desconcertante.

Para el fisico David Bohm (1917-1992), el desorden no
existe, tan solo hay diferentes grados de orden. Y el orden
no debe confundirse con que algo sea predecible, porque
hay 6rdenes que permiten una prediccién pero otros,
como los que se dan en una obra pictorica, no tienen esa
caracteristica. (Bohm, 1981, pp. 117-118)

El orden esta constituido por 6rdenes dentro de 6rdenes
en diferentes niveles. La fisica newtoniana se centraria en
el estudio de los érdenes de un grado bajo: si se tira una
bola por una pendiente inclinada lisa, podriamos calcular
sin ningln problema su movimiento y predecir la posicion
donde caeria. Se sabe que el cambio del movimiento de
un cuerpo se produce a través de la actuacién sobre él de
fuerzas externas. Pero si esa misma bola se lanzase desde
una montana el orden seria de un grado tan elevado que tan
s6lo se podria determinar un area probable para su caida.
(Bohm, 1988, pp. 141-143)

Durante la caida de la bola por la montafa, ésta se veria
sometida a la interaccion con una infinitud de 6rdenes, cada
piedra y cada hierbajo modificarian su movimiento. Llegado
un momento, la cantidad de 6rdenes actuando sobre la bola
y a su vez condicionandose entre ellos se convierte en un
autentico caos donde la Unica herramienta que tenemos para
afrontarlo es la probabilidad.

A comienzos de la Primera Revolucion Industrial, nacio el
concepto de entropia. Con el desarrollo de las maquinas, los
cientificos se dieron cuenta de que cuando se utilizaba una
energia para convertirla en otra, habia parte de esta primera
energia que no se llegaba a transformar. Por esa razon,
una maquina de vapor no puede funcionar eternamente y
necesita mas carbon para continuar convirtiendo la energia
en movimiento. Teniendo en cuenta que la energia de un
sistema no puede desaparecer, esta tiene que estar presente



pero de alguna forma queda inutilizada. La entropia suponia
una contradiccion muy fuerte con la fisica newtoniana, ya
que se trataba de un proceso irreversible, mientras que los
procesos clasicos eran siempre reversibles. Ahora la flecha
del tiempo se movia desde el pasado hacia el futuro y esto
suponia un continuo aumento de la entropia. (Briggs, 1996,
pp. 168-171)

En la década de 1870, Ludwig Eduard Boltzmann afronté
este problema de la termodindmica desde el andlisis de los
millones de moléculas implicadas en el proceso. Mantenia
que las moléculas respondian a las Leyes de Newton de
forma individual pero que la inmensa cantidad de choques
que se producia entre ellas hacia de sus trayectorias algo
totalmente aleatorio. Con esta reflexion conciliaba la idea
de reversibilidad con la de irreversibilidad. La nueva vision
de Boltzmann se llamé mecanica estadistica y estaba basada
en la probabilidad para estudiar los comportamientos de las
moléculas. Gracias a este nuevo enfoque del movimiento
molecular, Boltzmann pudo explicar la entropia y dijo que:
“La entropia no es mas que caos molecular’. (Briggs, 1996,
pp. 171-172)

En el libro titulado "A través del maravilloso espejo del/
Universo", Briggs y Peat hacen esta explicacion de cdmo se
produce el aumento de entropia:

W Elejemplo de un mazo de naipes puede ayudara explicar
que significa esto. Al principio el mazo estd ordenado segun
los palos y los valores consecutivos. Al barajar cambiamos
los naipes de lugar. Cada cambio es totalmente reversible,
tal como los movimientos de la mecdnica de Newton y cada
disposicion particular es tan probable como cualquier otra.
Por ejemplo, un intercambio puede causar que el as de
corazones cambie de lugar con el rey de picas. El proximo
cambio puede invertir esta disposicion y devolver el y el as
a sus posiciones originales. Pero igualmente probable es un
cambio entre el dos de tréboles y la reina de diamantes o
cualquier otro naipe. De hecho, en cada mezcla hay gran
numero de posibilidades y solo una permitird que el mazo
volviera a su orden original.




Asi se puede comenzar con una situacion totalmente
ordenada, producir una serie de cambios al azar, cada uno
de ellos reversible y terminar con una gradual reduccion de/
orden. La razon es que un estado ordenado es tan probable
como cualquier otra disposicion, pero el numero total de
disposiciones desordenadas es abrumadoramente mayor.
El resultado final de la mezcla de un mazo de naipes es e/
paso por un numero astronomico de diversas disposiciones,
solo una de las cuales estd ordenada por palos y valores
consecutivos. En términos de Boltzmann, la entropia del
mazo de naipes era cero al comienzo y luego aumentaba
hacia su valor maximo:. el caos. (Briggs, 1996, p. 172)

Segun las teorias de Boltzmann, la entropia tiene que
ver con la estabilizacién de un sistema, con su equilibrio.
En cualquier proceso irreversible iria aumentando esta
caracteristica hasta que fuera imposible continuar con
él, llegando asi a la calma. Es paraddjico en relacién con
las ideas de la fisica clasica que un sistema en calma no
es el que tiene un gran orden sino el que esta totalmente
desordenado.

Ilya Prigogine (1917-2003) innové en el campo de las
teorias sobre el aumento de la entropia introduciendo,
entre muchas otras cosas, el concepto de feedback o
retroalimentacién. Observé cédmo en las reacciones quimicas
irregulares se genera un enorme movimiento interno,
creciendo el reactivo y desapareciendo a intervalos. Pero
llegado un momento se genera un orden, una estructura con
cierta estabilidad, la autocatdlisis. (Prigogine, 1993, pp. 54-
55)

La vida estaria constituida por un continuo desequilibrio
gue hace que se generen estructuras ordenadas que a su vez
generan y desequilibran otros érdenes y asi sucesivamente.

I:‘ Por ejemplo, el diserio de espacios en la ciudad puede
provocar cambios hasta tal punto importantes que un barrio
se puede ver totalmente degradado. En los afios cincuenta,
se habia construido las viviendas Pruitt-lgoe, en la ciudad
de St. Luis, segun las ultimas innovaciones del Congreso



Internacional de Arquitectos Modernos, y la obra acabada
fue premiada por el Instituto Norteamericano de Arquitectos.
Los edificios estaban formados por una serie de blogues de
pisos unidos por corredores que permitian una circulacion
segura al trdfico, habia luz y espacios verdes. Todo estaba
planeado segtin un espiritu impregnado de racionalidad. Pero
a la hora de la verdad la poblacion que fue a vivir a aguellas
casas no capto los valores morales que supuestamente el
edificio transmitiria. Aquella organizacion arquitectonica
incremento el indice de atracos y agresiones de una manera
alarmante, llegando a un punto en que las autoridades se
vieron obligadas a demoler las viviendas. (Jencks, 1980, pp.
9-10)

Con este efemplo se puede acercar uno a la idea de orden
y caos fluctuantes que propone Prigogine:

Fluctuaciones

Funcion Estructura

Cada elemento condiciona y estd condicionado a su vez.

En la urbanizacion de St. Luis se tenia una estructura
asentada, las viviendas que existian en el barrio con
anterioridad, el sistema estaba en un estado de estabilidad.
Al introducir una modificacion, empezaron a surgir nuevas
fluctuaciones que propiciaron el desequilibrio del sistema.
Esta crisis dio paso a una nueva estructura que a Ssu
vez provoco un cambio en su funcion, convirtiéndose el
espacio en un lugar inhabitable que empezo a transformar
otros ordenes cercanos como el resto de las edificaciones
cercanas. La nueva situacion provoco la reaccion social y las
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autoridades destruyeron las estructuras construidas para
que de nuevo se volviese a una situacion aceptable.

La vida en todos sus aspecto seria un continuo flujo en
el que caos y orden se van realimentando constantemente.
Y los juegos, sistemas artificiales, creados por nosotros,
obedecen a las mismas reglas.

::: En un juego de naipes, cada reparto de cartas produce
una sftuacion nueva, una situacion caotica a la que hay
que dotar de un determinado orden para conseguir la
victoria en la partida. Si se estd jugando al Poquer con un
descarte, primero se reparten cinco cartas a cada jugador,
con ellas en la mano los jugadores puede ver si responden
a ciertos pardmetros de orden. si se tienen cartas iguales o
consecutivas, mismo color, etcétera. De tal modo, que en
el segundo reparto el jugador intentard descartarse de las
que no coinciden con el patron para ganar e intentar que /a
suerte proporcione /as cartas ideales para vencer.

El azar es lo que hace de motor de la partida, crea
situaciones de caos, que los jugadores han de ordenar
segun una serie de pardmetros estipulados en las reglas.
Al igual que en los esquemas de Prigogine, el juego es un
flujo continuo que se realimenta continuamente. Incluso en
Juegos como el Ajedrez, donde no existe factor suerte, la
inestabilidad creada por las iniciativas del contrincante dota
de vida al enfrentamiento, realimentiandolo a cada momento.

Otro ejemplo de como puede ser utilizado el azar para
darle vida a un juego es el siguiente:

H En muchos juegos de tablero de estrategia existen
elementos que lo que buscan es desestabilizar la partida, de
tal modo que los jugadores que estdan por delante puedan
perder parte de su poder y permitir que otros consigan
éxitos de cara a /a victoria. De esta forma, se consigue que
las partidas no mueran. Ya que si un jugador acumula un
poder excesivo puede llegar a ser prdcticamente imposible
arrebatdrselo y entonces la partida se puede dar por
terminada, porque ninguna estrategia podria luchar contra
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ese poder. El sistema moriria.

El azar como elemento desestabilizador es lo que dota
de movimiento al juego, provocando la busqueda de
nuevos Ordenes internos que favorezcan a las ambiciones
estratégicas de cada jugador. La creatividad del jugador
nace cuando no conoce totalmente un sistema y esto es
una caracteristica basica que nos diferencia de la maquina.
Si se jugase a un juego con un conocimiento absoluto de
las posibilidades ofensivas y defensivas en cada situacion,
no naceria esa chispa. Un sistema desordenado obliga al
jugador a crear su propia idea de orden, esta creacién sera
su expresion a lo largo de la partida. La enorme satisfaccion
que siente un jugador al conseguir realizar una estrategia
es fruto de la victoria del orden que el habia imaginado para
ganar.

Los juegos suelen estar compuestos de 6rdenes sencillos
que conforman mundos virtuales de extrema complejidad.
David Bohm utiliza la siguiente explicacion para explicar
como el contexto puede hacer que un orden bastante simple
parezca algo complejo e impredecible como el azar:

& Hay computadoras que generan numeros aleatorios
por medio de un programa que selecciona un numero de 8
cifras y lo multiplica por si mismo, del resultado se cogen las
ocho cifras centrales y se hace de nuevo el proceso. La serie
de numeros obtenida fuera de ese contexto podria parecer
algo de un orden extremadamente complejo sin embargo
responde a una formula muy sencifla. (Bohm, 1988, pp.
143-144)

El placer por crear leyes , de comprender los movimientos
que hay en el universo, esta motivado por el caos de sus
ordenes interrelacionados, de los cuales el ser humano
forma parte. Necesitamos ordenar para comprender; jy
qué es ordenar? Inventar reglas que expliquen lo que no
entendemos. Esta dimension del conocimiento se da del
mismo modo en el campo del disefio de juegos, ya que en
el fondo los juegos no son otra cosa que pequefios mundos,
pequefios remolinos dentro de un rio; que se pueden
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observar aislados del resto del cauce pero que en el fondo
son un todo. De tal modo que juegos y vida comparten
plenamente su naturaleza.






Diseno e Industria

| videojuego tiene actualmente una de

las industrias de mayor importancia
dentro de los medios de comunicacién y
los ingresos en este sector aumentan afo
tras afio.

Los videojuegos requieren, cada vez mas,
de grandes equipos de produccién que puedan
generar juegos capaces de luchar con la competencia. La
presion es muy grande ya que las empresas deben crear
videojuegos en plazos muy cortos de tiempo, aprovechando
la tecnologia informatica vigente y que puede cambiar en
cuestion de meses. El retraso en la produccién puede suponer
traer al mercado un juego desfasado tecnoldégicamente, y
con ello, grandes pérdidas econdmicas para la compaifia
responsable.

Entrar en la industria es como adentrarse en un extrafio
circo donde todo aquello que tenia cierto sentido en el
mundo real deja de tenerlo dentro. Es el mundo de oficina
disimulado con un regusto moderno, inmaduro y freak, pero
en el fondo igual que muchas otras oficinas del mundo. Y
dentro suelen primar intereses que van mas alla de un buen
disefio: hay acuerdos con otras empresas, ventas, marketing
... una gran dosis de cinismo y mucha gente joven ilusionada
por trabajar, cueste lo que cueste, en el idealizado mundo de
los videojuegos, que conocen desde pequefios.



En este contexto, el disefiador de videojuegos es
fundamental entodas las etapas de del proceso de produccion.
Su funcién primordial es la de crear un documento con el
que se define de forma absoluta la naturaleza del juego.
Este documento sera descrito mas adelante con detalle, me
adelantaré diciendo que en el documento final de disefio, no
so6lo se toca la parte relacionada con las reglas estrictas del
juego, sino que debe servir de guia a los creadores graficos,
a los encargados del sonido y a los programadores.

Aunque, en la industria actual, el disefnador de juegos no
suele ocupar un puesto equivalente en influencia al de un
director de cine, si es cierto que su funcién como organizador
indirecto de diferentes sectores artisticos y técnicos para
conseguir la obra final es bastante parecida.

También se puede encontrar en el disefiador caracteristicas
que lo acercan al escritor o al guionista. No debemos olvidar
que el disefiador de juegos siempre ha estado muy ligado
al mundo de la literatura. H. G. Wells es un claro ejemplo
de escritor precursor del disefio de juegos para un publico
masivo. Y es que muchas obras escritas experimentan una
primera fase donde se define escenario, tiempo y personajes,
para que después el escritor, se podria decir que jugando,
desarrolle una trama. De hecho, teniendo un espacio, un
tiempo y unos personajes definidos se pueden crear infinitas
novelas, como pueden ser las que Sir Arthur Conan Doyle
dedicé a Sherlock Holmes. Estas plasmaciones deterministas
podrian ser consideradas como resultado de una experiencia
ladica llevada a cabo por el escritor dentro de un juego en el
que él mismo establecid las reglas.

Antiguamente, los propios jefes de programacién de los
juegos de computadora eran los que llevaban a cabo todo
el proyecto. Actualmente, los equipos y los proyectos son
tan amplios que es necesario gente especializada y casi
imposible desarrollar multiples funciones al tiempo.

Dentro de la industria del videojuego, se encuentran casos
atipicos, pero alentadores, de disefiadores que han ganado
tanto prestigio que combinan su puesto de disefiador con
el de director e incluso, con el de productor. Hideo Kojima,




"I designed a game I'd want to play
so ruu'l:l want to play it.”

24. Para crear Marble Madness (Atari, 1984) se usé la tecnologia
hasta sus limites, para ofrecer el primer juego con una fisica tridi-
mensional refinada. El aprovechar la mas avanzada tecnologia del
momento suele ser uno de los factores que condicionen el éxito
de un juego.



ostenta un puesto dentro de la empresa japonesa Konami,
que se puede equiparar con el de un director en la industria
cinematografica. Y los juegos que disefia, que dirige o que
produce siempre estdn impregnados de cierto regusto
filmico.

Casos como el de Kojima no son la norma dentro de la
industria actual del videojuego. Por lo general, el puesto de
disefiador esta separado del llamado de director de proyecto.
Por ello, el disefiador se parece mas a un guionista, sin sus
derechos de autor, ya que él ofrece las ideas pero no tiene
voz ni poder en las decisiones finales del proyecto.

El director de proyecto es un politico, que debe dirigir al
equipo y mantener contentos a los medios de informacion,
a la empresa y a los inversores. Como todo politico su
actividad puede ser fundamental o desastrosa para el
proyecto, dependiendo de sus aptitudes y, sobre todo, del
respeto hacia las opiniones de los miembros cualificados de
su equipo. La armonia entre la creatividad capaz de generar
su equipo y la plasmacién en un producto que debe ser
aceptado por los consumidores de un competitivo mercado,
es la balanza que debe calibrar.

Para definir a un buen director de proyecto, podriamos
seguir las pautas con las que define Maquiavelo a los tipos
de dirigentes politicos. Existen tres tipos de dirigentes: los
que poseen suficientes capacidades para dirigir todos los
aspectos de su area de poder, los que no las tienen pero
gue saben valorarlas en la gente de su circulo, y los que ni
las tienen ni saben valorarlas en su entorno. A diferencia
de Maquiavelo, yo considero como mejor director, al
planteado en el segundo caso, puesto que el primero es
practicamente imposible que exista. Desgraciadamente, en
una industria donde la farsa de los vendedores predomina
sobre los aspectos creativos, el tercer caso de director es
muy frecuente, el que cree que lo sabe todo y que antepone
el crear la falsedad de su imagen a la consistencia de un
proyecto.

El disefador de juegos es él que dota de alma al juego, su
funcién eminentemente creativa puede chocar radicalmente




con el mundo de la industria. Por ello, no por ser un gran
disefiador se puede tener el triunfo asegurado en la industria
del videojuego. Hace falta tener talento pero, sobre todo,
una buena dosis de suerte, para contar con un equipo, unos
directores, unos inversores y un publico capaces de apreciar
una buena obra.

Industria e idea

Retomando la historia de uno de los juegos mas importantes
de la historia, dentro de laindustria del ocio, el Monopoly, que
ha seguido cosechando éxitos en el campo del videojuego,
bajo numerosas plataformas, se puede ver cémo un producto
que aparentemente violaba todas las leyes que debia poseer
un juego para ser vendido, triunfo y sigue triunfando.

Para la editorial Parker Brothers, el juego que proponia
Charles Darrow, en 1934, tenia varios errores fundamentales.
Los que mas fueron recalcados eran que duraba mas de 45
minutos, que las reglas eran complicadas y que no tenia un
ganador claro ni un final preciso. Hoy, podemos decir que
estos criterios no tienen ningin fundamento, y que, como
muchas otras veces, los directivos se equivocaban.

H Criterios erroneos.

El juego debe tener un objetivo preciso para saber como
ganar: el jugador debe saber qué es lo que debe hacer
para ganar. Habria que matizar esto, no se trata tanto
de que el juego deba tener un objetivo claro, como que
el jugador pueda encontrar su espacio y su funcion
en el juego. Si se juega un partido de futbol se sabe
perfectamente cudl es el cometido de cada jugador y
cudl es el del equipo, pero si se juega una aventura de
rol se pueden variar los objetivos durante el desarrollo
de la partida. Lo que es fundamental en un juego es que
el jugador pueda definir su espacio expresivo dentro de
los limites que mantienen la armonia del mundo virtual.



El juego debe poseer reglas ficiles de comprender: /a
complejidad de unas reglas tampoco es un elemento
por el gue se deba juzgar la calidad o idoneidad de un
Juego. Las reglas complejas son, para algunos juegos,
su nota de prestigio. Un juego de simulacion de guerra
de la Sequnda Guerra Mundial, puede tener unas reglas
suficientemente complejas para que el publico que /o
Juegue, se convierta en auténtico seguidor, en fan de
unas reglas que permitan sentir las dificultades tdcticas
que entrafia un conflicto de tal magnitud. Si reducimos
este juego a una serie de reglas sencillas, barreriamos
de una pasada a todo el publico interesado en los juegos
estratégicos de este tipo, y pasariamos a otro publico
muy diferente. Por lo que las reglas también tienen un
contenido narrativo expresivo y deben adecuarse al
género y al publico.

No hay que confundir la complejidad de unas reglas con
la incapacidad de un disefiador para crear unas reglas
adecuadas al propdsito del juego. Sin duda, un juego
con reglas incomprensibles y fdcilmente simplificables
es un mal juego, pero un juego con reglas complejas
pero bien ideadas no tiene por qué ser un mal juego.
Aungque un buen consejo es simplificar siempre al
mdximo las reglas teniendo en cuenta el contexto
expresivo de éstas.

El juego debe tener un principio y un final bien definidos:
con respecto al principio y el final de los juegos, es
importante dotar de limites a las partidas pero tampoco
es un hecho obligatorio. Volvemos a utilizar el ejemplo
de las partidas de rol que pueden alargarse en e/
tiempo hasta el infinito. Pero si que es cierto, que es
util establecer ciertos tiempos para controlar el interés
suscitado en el jugador y no perderle por estrés o por
aburrimiento.

Lo que dice la industria de lo que debe ser un juego es
siempre una visién cerrada y conservadora que tan solo
busca garantizar unos beneficios minimos. Para realizar
un buen disefio de juego siempre es bueno respetar unos




limites que lo hagan factible como producto, pero dichos
limites nunca deben ser cerrados y muchas veces el éxito de
un juego consiste en romper con lo preconcebido.

Desde el punto de vista empresarial, los juegos deben
adaptarse a las demandas del mercado o crear una demanda
favorable. El disefador de juegos, al igual que el guionista
de cine, puede tener o no, una idea preconcebida del puesto
que asumird su obra en el mercado, lo que esta claro es
que dependiendo de la acogida de los consumidores podra
disfrutar de mayor o menores beneficios y de prestigio.

Pero la cuestion de la cantidad de publico o demanda
también es algo que se debe matizar para medir el éxito de
una idea. Se pueden conseguir muchos beneficios con juegos
para sectores minoritarios pero que invierten mucho dinero
en sus pasatiempos, o en sectores amplios que invirtiendo
menos dinero en ocio, su nidmero hace que el negocio sea
rentable.

Actualmente, los videojuegos han conquistado a toda la
familia. En sus inicios los videojuegos eran mayoritariamente
usados por chicos. El publico de mayor edad y el femenino
no eran clientes potenciales durante los afos ochenta y
noventa. Con respecto a la edad, esto ha ido cambiando
paulatinamente, puesto que los nifios que vivieron la
revolucion digital ahora ya son adultos, y muchos de ellos
siguen consumiendo estos media. La paulatina entrada, en
el campo, de la mujer ha experimentado un gran avance,
con consolas y juegos que buscan la diversion por medio
de mandos mas intuitivos y juegos menos complejos y
elaborados pero mas sociales, parte de esta revoluciéon ha
sido gracias a la consola Wi/ de Nintendo. Esta compaiia ha
conseguido una auténtica revoluciéon en este aspecto y ha
sido imitada por otras consolas.

Lo que esta claro, es que el disefador no debe dejarse
influenciar por las modas del momento o por los intereses
del mercado, ya que estos no ven mas alla del momento,
y las innovaciones surgen justamente por motivos, muchas
veces, sorprendentes e imprevisibles.



Si queréis hacer un buen juego dejad volar la imaginacién
y sed egoistas, no penséis en nadie mas que en vosotros.

Géneros en los videojuegos

La extremada velocidad con la que ha crecido y evolucionado
el campodelvideojuego, ha provocado la creacién espontanea
de multitud de géneros, sobre todo, para organizar los
diferentes juegos de cara a los compradores potenciales.

Los géneros que se manejan, de forma popular, se
ajustan, en parte a las teorias modernas que ven los géneros
como definidores de mundos posibles; los mundos posibles
en el campo del videojuego estdn condicionados por el
tipo de reglas que los definen, cada disefio puede soportar
desarrollos tematicos especificos. Por ejemplo, un juego de
lucha puede reflejar un mundo de comedia, de terror o de
ciencia-ficcion; lo que le define dentro de su género, son el
tipo de reglas que se repiten sin excesiva variacion en todos
los juegos de este tipo.

A continuacidon describiré diferentes tipos de disefios
que son propios de determinados géneros de videojuegos.
Puesto que en este punto, estoy tratando el videojuego en su
aspecto industrial, la clasificacién propuesta explicara lo que
entienden la mayoria de los compradores de videojuegos a
la hora de buscar un determinado producto y, por tanto, la
clasificacion a la que se suelen amoldar los disefiadores de
juegos para crear un nuevo producto. Pero toda novedad
creada que sobrepase la clasificacién actual y obtenga un
éxito reconocido puede ser precursora de un nuevo género.
Por otro lado, cabe decir que muchos videojuegos son
hibridos y mezclan rasgos de unos y otros géneros, por ello
la divisién en géneros esta sometida a cambios constantes,
motivados por el éxito comercial de determinados tipos de
juego. Y por ultimo, decir que las clasificaciones difieren
mucho segln los puntos de comercio, y en los espacios
dedicados a la venta y promocién de videojuegos podemos
encontrar diferencias sustanciales.




Sélo insistir en que definiré los géneros, teniendo en
cuenta las lineas generales que entiende la cultura popular
que rodea al mundo de los videojuegos y que refleja
las definiciones con las que las empresas de juegos de
computadora clasifican sus novedades. Pero la clasificaciéon
que propongo tendra también en cuenta los rasgos mas
relevantes a nivel del disefio conceptual que es lo que
realmente me interesa en este libro.

Videojuegos de accion

Este tipo de juegos son los que mas se desarrollaron en
los inicios de la historia de la industria del videojuego,
y tienen su origen en los Arcade Games o juegos para
maquinas recreativas. El término "arcade" ha quedado como
definitorio de los juegos que sacrifican el realismo por un
reto trepidante basado, ante todo, en la habilidad con los
mandos del jugador para superar las pruebas a las que le
somete la maquina.

Las reglas de estos juegos suelen ser sencillas, no asi el
modo de usar sus mandos y botones que requieren gran
destreza.

Las primeras maquinas capaces de soportar videojuegos
utilizaron, sobre todo, juegos de accidn, ya que la tecnologia
del momento no daba para realizar juegos muy complejos
y este tipo se adaptaba bien a la dinamica del negocio de
las maquinas recreativas. El jugador mete las monedas para
jugar y debe entender rapidamente el funcionamiento del
juego; empezada la partida, debe desarrollar su habilidad y
no tanto su ingenio; y segun va jugando y pasando el tiempo,
mayores deben ser sus habilidades para superar las pruebas;
hasta que la complejidad exceda su habilidad y pierda contra
la maquina, engullidora insaciable de cuartos.

Los juegos de accién como género, suelen tener una
tematica violenta; se suele luchar por la supervivencia del
personaje; para ello se utilizan armas o habilidades de
combate de todo tipo. Esta supervivencia puede ser dramatica



como podria ser el caso del Space /nvaders (1980), donde el
jugador lucha contra un ejército de naves extraterrestres o
mas humoristica, como podria ser un Donkey Kong (1981),
ambientado en un mundo con influencias cémicas de los
dibujos animados. Pero como ya he explicado, la tematica
no define el género de un videojuego, por ello se pueden
dar excepciones; por ejemplo, el juego Pong, podria ser
considerado un juego de accién en el que no hay tematica
violenta, su temdtica se asemeja mas a un partido de tenis
que a otra cosa. De hecho muchos juegos de deportes
podriamos considerarlos como juegos de accion, aunque
ellos han desarrollado, por su éxito, un género aparte.

Aunque en sus inicios las limitaciones tecnoldgicas
hicieron que este tipo de juego se restringiera a la utilizacion
de graficos en dos dimensiones, la misma dindmica de
juego se puede recrear en graficos hechos con tecnologia
de tres dimensiones. Pero los graficos en dos dimensiones
consiguieron una fusién tan perfecta con los juegos de
accion, que a pesar de la evolucion grafica, muchos juegos
actuales usan esta tecnologia grafica con gran aceptacion
por parte del publico; como en el caso de la serie de Street
Fighter de Takashi Nishiyama y de Hiroshi Matsumoto, que
lleva vigente desde 1987 hasta nuestros dias.

La evolucién de los juegos de accién ha generado algunas
peculiaridades de disefio reiterativas. A continuacion
comentaré algunas, teniendo presente que no tienen por qué
darse todas en los diferentes juegos de accién. Para describir
los rasgos basicos de los juegos de accion me basaré, a groso
modo, en las anotaciones que proponen Andrew Rollings y
Ernest Adams (Rollings, 2003, Chapt. 6).

Niveles: los videojuegos de accion suelen estructurarse
en niveles; es decir, en un area espacial y temporal
donde se desarrolla el enfrentamiento. Normalmente,
seglin se avanza y se cambia de nivel la dificultad va
aumentando.

Tiempo: existe un tiempo maximo para completar un
determinado objetivo. Lo que impulsa al jugador a no
quedarse nunca parado y fomenta lo trepidante de la




25. Shigeru Miyamoto, creador de uno de los iconos mas rele-
vantes de la industria del videojuego, Mario Bros, que aparecio
por primera vez luchando contra Donkey Kong, tenia tan pocos
recursos graficos por las limitaciones tecnoldgicas, que para dotar
de personalidad a los pocos pixeles que tenia su protagonista tuvo
que usar una gorra y un bigote; y lo que hizo por necesidad se
convirtié en un disefio hoy histérico. Usar las limitaciones de una
forma imaginativa puede ser también uno de los factores del éxito.



experiencia.

Puntos de control: los puntos de control sirven para
poder continuar la partida desde el punto mas cercano
al momento en que el jugador fue eliminado, de tal
modo que no sea necesario comenzar de nuevo en el
inicio del nivel. Y también sirven para delimitar puntos
clave de la partida que en muchos casos hay que
superar en un tiempo limite.

Vida/energia: Los personajes tienen una resistencia
antes de ser eliminados, la cantidad de resistencia viene
marcada bien por el nimero de vidas o por lo que viene
a ser lo mismo, mediante una representacion a modo
de barra de energia. Acabadas las vidas o quedando
a cero la barra de energia, el personaje es eliminado.
A lo largo de la partida se suelen ofrecer formas de
recuperar vidas, ya sea por medio de determinados
objetos o0 elementos presentes en el escenario o por
determinadas acciones realizadas por el luchador.

Marcador de puntos: El marcador de puntos es un
elemento tipico de los juegos de accién, cuyo origen se
remonta a las maquinas recreativas electromecanicas,
como puede ser el Pimball. Con los puntos el jugador
puede entrar en la lista de clasificaciones, ademas de
obtener beneficios (bonus), a lo largo de la partida, que
le ayuden a afrontar el juego con ciertas ventajas.

Elementos coleccionables: Durante la partida, el
jugador puede encontrar elementos que puede tomar,
de tal modo que le ayuden de diferentes maneras:
subiendo su vida, subiendo su fortaleza, permitiéndole
determinada maniobra, etcétera.

Botén de panico: Debido a que estos juegos suelen tener
una accién trepidante, con una progresion continua en
el aumento de la dificultad, se idearon desde pronto
métodos anti-estrés. De tal modo que, si el jugador
se ve con la soga al cuello, sea capaz de conseguir un
cierto respiro en la partida. Por ejemplo, el jugador
puede tener la opcion de utilizar una bomba que tumbe




a todos los enemigos de su alrededor para poder salir
de una situacién imposible, pero quizas el uso de esta
arma esta restringida a lo largo de la partida, por lo que
debe pensar bien cuando hacer uso de ella.

Enemigos: A lo largo de una partida de un videojuego
de accién, los enemigos se suceden constantemente.
Los enemigos suelen aparecer en oleadas o grupos
con determinados automatismos de movimiento. Las
oleadas pueden generarse mediante un guién que
delimite quien debe salir en cada momento o bien por
algun generador artificial que se adecue a las diferentes
situaciones de la partida, generando enemigos de
forma auténoma e inteligente. Una vez superadas
todas las oleadas de enemigos, el jugador suele tener
que enfrentarse con el conocido enemigo final; el
enemigo final supone el momento de maxima tension
del nivel, ya que la dificultad se ha ido incrementando
gradualmente hasta llegar a él. Una vez superado este
final, se vuelve a una situacion con menos estrés, para
permitir cierto descanso del jugador, comenzando asi
un nuevo nivel. De tal modo que, nivel tras nivel, la
dificultad va en aumento y los enemigos finales cada
vez son mas dificiles de superar.

Subgéneros dentro de los videojuegos de
accion

Muchas veces lo que llamaré subgéneros son considerados
como géneros con mayusculas, ya que determinados tipos de
juegos tienen tanta aceptacion por el publico que disponen

de grandes espacios dedicados, tanto en los medios de
informacién como en los puntos de venta.

Videojuegos de lucha

En los disefios de los videojuegos de lucha, la tematica
suele ser la lucha cuerpo a cuerpo, con mucha presencia



de artes marciales. Existen dos modelos tipicos de este
tipo de juegos: los juegos en los que se lucha para avanzar
por un escenario: los scrolling fighter; y los juegos en los
gue se lucha en un escenario definido como si de un ring
se tratara: los versus fighter.

Scrolling fighter: este tipo de videojuego debe
su nombre a que, en un principio, la partida se
desarrollaba avanzando en escenarios de izquierda
a derecha; utilizaban graficos en dos dimensiones,
hechos con mapa de bits, de tal forma que el escenario
iba desplazandose hacia la izquierda de la pantalla
segln iban avanzando los personajes, controlados
por los jugadores; como si fuéramos desenrollando un
pergamino de ahi la palabra scro//. Otra forma popular
de llamar a este tipo de juegos es beat ‘em up. En los
beat’em up suele existir la opcidén de jugar con otros
jugadores en modo de colaboracién; habitualmente
son juegos en los que se lucha contra la maquina y no
contra otros jugadores.

Versus fighter:os juegos tipo versus son aquellos en lo
que un jugador combate contra otro o contrala maquina;
manejando cada uno un personaje determinado; aunque
existen juegos en los que se puede jugar con varios
personajes en cada lado del ring. Dicho combate se
realiza en un escenario claramente delimitado, donde,
en muchos casos, el sobrepasar dicho limite conlleva la
pérdida del combate.

Los juegos de lucha de tipo versus son los que
popularmente definen la idea de juego de lucha
como género. Y este tipo de juegos estd dentro de
los que mayores beneficios aportan a la industria del
videojuego.

El paradigma de los videojuegos de lucha es, sin duda
alguna, el Street Fighters (1987). El Street Fighters I/
de Capcom, es uno de los juegos mas importantes de
los afos noventa y la inspiracién para muchos de los
juegos de lucha que se han hecho hasta nuestros dias.
Las innovaciones que aporté este juego radican en, por




un lado, la gran cantidad de personajes que se podian
elegir y, por otro, que cada personaje no resultaba ser
s6lo una imagen, sino que su caracter venia reforzado
por una serie de técnicas de combate especiales.
Dichas técnicas requerian la ejecuciéon de secuencias
de movimientos con el joystick y con determinados
botones, lo que hacia que si el jugador queria dominar el
combate con un determinado personaje, debia estudiar
complejas combinaciones con los mandos, que tenia
que ejecutar a gran velocidad durante el desarrollo de
los combates.

Shoot'em up

Los videojuegos de tipo shooter o shoot’em up son
aquellos en los que el jugador mueve a su personaje a
través de un escenario en el que puede utilizar sus armas
para abrirse paso entre sus enemigos. El Gaun/et (1985)
de Atari, es uno de los origenes de estos juegos, en él,
los personajes se mueven a través de escenarios vistos
cenitalmente, disparando contra continuas oleadas de
enemigos. El Gaunlet es un shooter del tipo llamado "en
tercera persona”, existe una modalidad que actualmente
disfruta de una gran aceptaciéon que es el del shooter en
"primera persona", en el que la visidon en pantalla intenta
emular la propia vision del jugador. El juego Doorm (1993),
desarrollado por /d Software, fue el impulsor de los
shooters en primera persona. En este tipo de videojuegos
se explota la tecnologia de las representaciones de
escenarios en tres dimensiones, de tal modo que la
pantalla de juegos tipo Gawnlet pasa a ser un laberinto
en tres dimensiones, donde el jugador se encuentra
totalmente sumergido.

Los shooters en primera persona han generado, por
su popularidad, un género aparte, y poco a poco han
introducido elementos particulares en su disefio. Suelen
tocar el tema de la accion bélica, donde lo fundamental es
el uso de armas de fuego. Por ello, los jugadores suelen
buscararmas nuevas y municién alo largo de los laberintos
en tres dimensiones; mientras que para proteger su vida



buscan elementos como armaduras, chalecos antibalas,
y botiquines. Estéticamente suelen ser muy efectistas
exprimiendo de forma radical la plasticidad de la muerte
y la violencia.

Videojuegos de plataformas

En los juegos de plataformas, el protagonista debe
desplazarse saltando entre plataformas y esquivando
todo tipo de obstaculos y enemigos. El origen de estos
juegos esta en el juego de 1980, Space Panic de Universal
y el juego que asentd este tipo de forma definitivamente
es el Donkey Kong (1981). Estos juegos han evolucionado
hasta nuestros dias, ahora con complejos escenarios en
3D.

Videojuegos de estrategia

El videojuego de estrategia esta muy ligado a los juegos de
estrategia clasicos con o sin tablero. Este tipo de juegos
tiene una larga tradicién histérica, como ya se comentd en el
apartado sobre juegos y simulacion. El origen de los primeros
juegos de estrategia para ordenador esta en el Civilization
(1991) de Sid Meier, juego basado en el popular juego de
mesa, con el mismo nombre, de la editorial Avalon Hill, de
1981. Este tipo de videojuegos mantiene una relaciéon tan
cercana con los juegos de estrategia clasicos que se puede
decir que cualquier juego de mesa de este género puede ser
convertido facilmente en un videojuego.

Si el desarrollo de juegos de accién estuvo muy ligado
al negocio de las maquinas recreativas, por el contrario, el
desarrollo de juegos de estrategia se centrd exclusivamente
en el mercado de los ordenadores personales.

La razén de esto es obvia, el juego de estrategia requiere
gran cantidad de horas de dedicaciéon sin interrupcion.
Ademads, el aprendizaje de las reglas de un juego, de esta
indole, suele ser complejo; ya que para ganar es mas
importante el ingenio que la habilidad. Esta dinamica se




adapta mejor al campo de los juegos para ordenadores
personales, donde el usuario dispone de todo el tiempo que
quiera para jugar, pudiendo incluso grabar las partidas para
continuarlas en el momento que desee.

Normalmente, el juego de estrategia tradicional de tablero
tiene unas reglas adaptadas a un sistema de turnos. Son
juegos en los que el jugador disfruta pensando su estrategia,
en muchos casos, estrategia a largo plazo. Logicamente,
son juegos en los que se compite contra otros jugadores.
Como se vio en los apartados sobre inteligencia artificial
aplicada a los juegos, resulta extremadamente complejo
hacer que la computadora juegue con inteligencia y compita
contra jugadores expertos humanos. Normalmente, en los
juegos de computadora se prescinde de crear una maquina
que juegue con inteligencia y se tiende a hacer maquinas
que hagan interesantes las partidas a partir de una serie de
automatismos que responden ante las acciones del jugador.

El juego de estrategia tradicional se puede adaptar bien al
mercado de los juego de computadora on-/ine, en cuyo caso
se compite contra otros jugadores en la red. El problema
de este tipo de juegos es que no se pueden alargar tanto
en el tiempo como un juego de estrategia clasico, ya que
los jugadores deberian pasar demasiado tiempo delante
del ordenador o bien quedar en determinadas horas para
continuar con sus partidas. A pesar de todo, existen juegos
on-line donde el tiempo pasa en una escala de 1:1, es decir
que una hora en el juego es una hora en la realidad; de tal
modo que los usuarios entran y salen de las partidas cada
cierto tiempo para realizar sus estrategias. Por lo que no
podemos decir, una vez mas, que haya unas normas precisas
para realizar un videojuego de estrategia en lo relativo al
tiempo de juego.

Comunmente, la tendencia de los videojuegos de
estrategia es hacer un hibrido que permite partidas mas
rapidas, sacrificando parte del componente mas cerebral,
del juego de estrategia clasico. Se trata de los llamados
juegos de estrategia en tiempo real (R75 real/-time strategy).
Estos juegos acaban con los movimientos por turnos, por lo



que de alguna forma empiezan a apoyarse en la habilidad
del jugador para gestionar situaciones con mayor rapidez,
en parte como en los juegos de accién, pero permiten la
suficiente visién de conjunto para poder realizar estrategias.
Este tipo de juegos tienen su origen en el Battlemaster(1990)
para el Commodore Amiga y para los ordenadores de la
serie Atar/ ST (Rollings, 2003, Chap. X). Aunque el juego que
empujé con mayor fuerza los R7S ’s, fue el Dune //(1992) de
Westwood Studios.

La tematica de un juego de estrategia no esta delimitada
por un ambiente especifico sino por la forma de abordar un
determinado ambiente; puede ser bélico pero también puede
tratar sobre la vida de un granjero. Lo que necesita un juego
de estrategia es proporcionar una vision con perspectiva
suficientemente amplia, para poder crear estrategias a largo
plazo. Cuanto menor sea la perspectiva, mas nos acercaremos
a las caracteristicas de un juego de accién, y menos cerebral
asi como mas sostenido por la habilidad del jugador, estara.
A veces las expectativas estratégicas se corresponden con la
escala general del juego.

H Por ejemplo, si tuviéramos un juego bélico en el que
el jugador es un soldado, es decir un juego en primera
persona, estariamos ante un juego de accion tipo shooter.
Sin embargo, si utilizamos una escala tal que el jugador
controle un ejército y no un solo soldado, podriamos hablar
de un juego de estrategia. El tema es el mismo pero la escala
modifica radicalmente el género del juego.

Esta reflexién no es aplicable al cien por cien, pero se
da con relativa frecuencia y se suelen cumplir las reglas
siguientes:

a) Cuanto mayor sea la escala del escenario de juego,
mas relacion existe con el clasico juego de estrategia
definido por movimientos regulados por turnos.

b) Si acercamos la escala a proporciones del tipo de
unidades formadas por grupos de combatientes, nos
adentramos en el sistema de juego de estrategia en
tiempo real, algo propio del mundo de los videojuegos.




26. Generalmente los pioneros del disefio de videojuegos tenian
un gran conocimiento de los wargames clasicos de tablero, algo
muy Gtil para entender el disefio de reglas y realizar prototipos sin
necesidad de programar. El Dip/lomacy (1954) de Allan B. Calha-
mer es un buen ejemplo de disefio a tener en cuenta, ya que su-
puso un avance clave en la concepcién de los turnos simultaneos
y en el uso del factor psicolégico de los jugadores.



o) Al llegar a la escala 1:1, en la que el jugador maneja
un unico personaje o héroe, entramos en sistemas
cercanos al juego de accion o al juego de rol.
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No se debe confundir la
denominacién de juego de
estrategia con el hecho de crear
estrategias. Existen muchos
videojuegos en los que la
estrategia como concepto esta
presente, tradicionalmente,
una diferencia clara que define
el género de la estrategia, con
respecto a otros géneros, es
su tematica bélica, de ahi que
muchas veces se utilice por
sinénimo de juego de estrategia
el vocablo "wargame" o juego
de guerra.

Algunas de las constantes
recurrentes en este tipo de
juegos son:

Mapas de juego: los
escenarios de un videojuego de
estrategia suelen ser bastante
grandes. Segun el esquema
sobre el condicionamiento
de las escalas, existirian
dos visiones basicas para el
escenario de batalla:

Vision de tipo global: si por

ejemplo el juego fuera en un planeta determinado, esta
visién abarcaria el plano geografico de los continentes y
regiones en dicho mundo, una especie de mapa mundi.

Visién de campo: vision topografica de un determinado
campo de batalla que facilite sobre todo el control de
unidades mas o menos amplias de efectivos.




Los videojuegos de estrategia pueden combinar o no
ambas visiones. Se puede dar el caso de videojuegos
que tienen un mapa de gestion general y que cada
batalla se puede desarrollar de forma individual en
un determinado escenario. Estariamos por tanto ante
dos niveles de juego, y por lo tanto, ante dos juegos
diferentes pero ligados en el desarrollo general del
videojuego. El descenso hasta el nivel de escala 1:1
no se suele dar en los juegos de estrategia, porque
puede alargar demasiado las partidas, pero si es cierto
que muchos juegos de estrategia tienen una version
adaptada para poder jugar en el mismo mundo del
juego a una escala de esta indole, o a la inversa. Otra
forma de acercar la escala 1:1 al juego de estrategia, es
por medio de la introduccién de héroes de batalla. Estos
héroes son personajes que se pueden manejar fuera
de las unidades de efectivos y que como personajes
especiales también pueden poseer caracteristicas
especiales a modo de juego de accion o de rol.

Niveles de gestion: se suele hablar de dos niveles de
gestion en los videojuegos de estrategia: macro-gestion y
micro-gestion.

La macro-gestion: se refiere a las acciones que
puede llevar a cabo el jugador en modos de
juego que abarcan escalas muy amplias. Este tipo
de gestiones suelen ser politicas, econdémicas,
diplomaticas y militares, movimientos que den
resultado a largo plazo. Este tipo de gestidon es
bastante habitual en los sistemas por turnos.

La micro-gestion: se refiere a las acciones que
puede llevar a cabo un jugador en juegos de tipo
de estrategia en tiempo real, en los que se deben
dar muchas 6rdenes para organizar a las tropas
en el campo de batalla y asi realizar movimientos
a corto plazo o instantaneos. La micro-gestion no
permite un nivel de estrategia tan alto como en
los wargames cldsicos pero dota al juego de algo
del dinamismo de un juego de accion.



Movimiento de tropas: la velocidad de movimiento de los
diferentes tipos de tropas son factores de gran importancia
estratégica. Aprovechando los diferentes movimientos
de las tropas el jugador se ve obligado a crear estrategias
cambiantes segun el tipo de efectivos que posee o que
puede poseer.

Rangos de accion de las tropas: los diferentes tipos de
tropas tienen caracteristicas especificas que permiten hacer
mejor o peor determinadas acciones. Son de gran importancia
los rangos de ataque: las distancias y direcciones a las que
pueden atacar de forma efectiva con su armamento; y los
rangos de vision que indican hasta que distancia y en que
direcciones es capaz de ver un determinado tipo de efectivo.

Modificadores de terreno: el terreno suele aportar varios
modificadores en el campo de batalla: por un lado, se puede
hablar de las alturas del terreno que dan o quitan ventaja
estratégica; por otro lado, se tienen los modificadores por
el tipo de terreno que influyen tanto en la movilidad de las
tropas como en su proteccion (trincheras, vallas, etc.), y en
algunos casos en su ocultamiento (bosques, maleza, etc.).
Con respecto a las propiedades del terreno, es necesaria una
representacion grafica clara, para que los jugadores puedan
realmente basar estrategias en la orografia del escenario de
batalla.

Control de territorio: uno de los principales objetivos de
cualquier juego de guerra es el control de determinados
territorios. El valor de cada control puede estar determinado
por el tipo de juego: caminos de abastecimiento, riquezas
mineras, ciudades, etc.; pero también podria ser definido por
el jugador y por sus necesidades estratégicas especificas:
zona de seguridad, proteccién de un paso entre montafas,
vigilancia, etcétera. En algunos videojuegos el control de una
determinada zona implica una mejor visién de los elementos
que en ella se encuentran presentes; este sistema se suele
llamar niebla de guerra. La niebla de guerra impide que
un jugador conozca el contenido de un area hasta que no
ha tomado posesién de ésta. De tal modo que el enemigo
aparece oculto, por ejemplo, detrds de una montafa, hasta




que una unidad nuestra no llegue hasta esa ladera y tenga
vision del contrario.

Comercio, politica y diplomacia: el desarrollo de este tipo
de actividades suele estar reservado a juegos con visién
global y con sistema de macro-gestion. Las reglas pueden
ser muy variadas pudiendo existir interfaces especificas para
cada actividad.

Inversiénydesarrollo: la inversion de las riquezas ganadas,
para conseguir mayor cantidad y calidad de efectivos, es
un recurso ampliamente extendido en los videojuegos de
estrategia.

Explotacion de recursos: es bastante comin en los
videojuegos de estrategia que haya zonas en el mapa que den
algun beneficio: oro, madera, petréleo, ... Los jugadores que
controlen dichos yacimientos podrian aumentar su fuerza
mediante el desarrollo y la inversién en: nuevos vehiculos,
armas, etcétera. Estos puntos, con riquezas varias, pueden
convertirse en uno de los motores estratégicos del juego,
ya que fuerzan a los jugadores a luchar por controlarlos y a
establecer vias protegidas de abastecimiento.

Calamidades: Las calamidades son elementos que
provocan la desestabilizacion de una partida. Suelen
dispararse con cierta aleatoriedad cuando la partida comienza
a ser demasiado previsible, y ponen a prueba la capacidad
de recuperacién de los jugadores. Las calamidades suelen
provocar algun tipo de destrucciéon en los bandos jugadores,
podrian ser por ejemplo: una hambruna, un terremoto o la
furia de un dragén.

Videojuegos de Rol

El juego de rol, como ya comenté en el punto sobre juegos
y la simulacién, tiene su origen en el juego Dungeons and
Dragons (1974). En sus inicios, los temas de los juegos de
rol se centraban en ambientes de leyenda de tipo medieval.



Y en los afios ochenta, con la llegada de ediciones de juegos
como el de Star Wars o el de The Call of Cthulhu, tomo fuerza
el tema del terror y de la ciencia ficcion.

Los personajes de un juego de rol son héroes potenciales;
con sus actos son capaces de cambiar el destino del mundo
en el que juegan.

El juego de rol tiene una importante componente literaria
y de improvisacién teatral. El intentar aplicar el concepto
de juego de rol en el campo de los videojuegos tiene sus
complicaciones, sobre todo si lo que se quiere es sustituir
la funcion del llamado "game master" o director de juego.
La esencia del juego de rol clasico se sustenta en el discurso
del director de la partida que ajusta y encuentra soluciones
narrativas para resolver cualquier situacion posible,
planteada por los jugadores, utilizando los elementos que
definen la aventura y las reglas del juego. El juego de rol
tradicional no tiene unas reglas objetivas, el director puede
decidir la forma 6ptima para reglamentar una determinada
situacién; por ello, la aventura de rol se convierte en una
experiencia Unica e irrepetible. Para entenderlo mejor, se
puede comparar una aventura de rol con una improvisacion
musical, el intérprete sabe cudles son las reglas y las aplica
de forma libre incluso, a veces rompiéndolas y creando
nuevas.

La maquina no puede ofrecer la riqueza del discurso de
un ser humano, ni tiene su capacidad de improvisacion. El
conseguir hacer juegos de rol para computadora, con el
potencial de crear un discurso dramatico coherente, segun
las interacciones de los personajes jugadores, es un reto de
gran atractivo para los disefnadores conceptuales de juegos,
todavia no superado.

Por otro lado, los ordenadores personales conectados
en red son un terreno abonado para explotar uno de los
aspectos mas representativos de los juegos de rol, la
colaboracion entre jugadores para conseguir determinados
objetivos. El juego de rol define mundos artificiales en los que
grupos de personajes pueden vivir todo tipo de aventuras,
cada personaje, segun sus habilidades, puede ser util para




27. Los juegos de rol de Dungeons&Dragons, siempre han sido un
referente fundamental en todos los videojuegos de rol y de aven-
tura. Estas imagenes pertenecen al Dungeons & Dragons Warriors
of the Eternal Sun de 1992, para Sega Mega Drive.



el grupo de diversas maneras. Con la expansién de la red
de Internet los videojuegos de rol han pasado a llamarse
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games);
ya que son jugados masivamente por jugadores de todos los
rincones del planeta, desde sus ordenadores personales.

Algunas peculiaridades de disefio de los videojuegos de
rol son:

Ficha de personaje: es el reflejo de la clasica ficha de
papel donde estan apuntadas en lapiz las caracteristicas que
definen a un personaje. Estas caracteristicas se adjudican
con cierto margen de aleatoriedad la primera vez que se crea
un personaje, de tal forma que es muy dificil que existan
dos personajes iguales. La ficha de personaje contempla
todas las habilidades de un personaje, y sus valores son
utilizados para resolver situaciones determinadas, a lo
largo de una partida. De tal modo que si por ejemplo un
personaje tiene mucha fuerza y destreza con la espada
infligiran gran dafo cuando luche contra sus enemigos.
Es importante insistir en la mutabilidad de los valores de
la ficha de personaje, las caracteristicas van variando a lo
largo de la partida y no sélo eso, el jugador es capaz de
aumentar o disminuir las cualidades que prefiera invirtiendo
lo que se denominan "puntos de experiencia". Los puntos de
experiencia son puntos conseguidos tras ir avanzando en la
aventura, vendrian a reflejar el aprendizaje de un personaje
al enfrentarse ante diferentes situaciones; estos puntos
se reflejan a veces en lo que se viene a llamar nivel de un
personaje.

En la imagen siguiente, se puede ver como estd
organizada una ficha de juego de rol clasico, con unas
caracteristicas generales que reflejan la FUErza, la DEStreza,
la INTelingencia, la CONstitucion, la APAriencia, el PODer,
el TAMano, etcétera. Estos valores definen al personaje. En
muchos juegos de rol, dependiendo del tipo de personaje
que se elija, se obtienen modificadores positivos y negativos
en determinadas caracteristicas. De esta forma, se crean
diferencias claras entre los personajes que pueden pertenecer
a diferentes razas, culturas o profesiones, obligando al
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28. Ficha de personaje del juego de rol La Llamada de Cthulhu
(1981) de Chaosium Ink.

INVESTIGATOR POINTS

Il

J Spot Hidden ........[25)
(S T

. ——

NRREEN

-;I|r

I 11
€38

!$s§5555§§§

nooooooodon




grupo de jugadores a colaborar seglin sus puntos fuertes y a
desarrollar roles mas contrastados.

El inventario de equipo e historial son otras partes
destacables dentro del esquema basico de fichas de
personaje. En las variables, presentes en estas secciones, se
hace alusién a la posesioén de determinados objetos o notas
de informacidon sobre la partida. Normalmente el nimero
de objetos suele estar limitado, ya que se considera que la
mochila de viaje de un personaje tiene cierto limite de pesoy
de espacio. Objetos y notas pueden ser utilizados con plena
libertad a lo largo de la aventura.

En los videojuegos de rol la zona de equipo e historial
debe tener un disefio que facilite las micro-gestiones, ya que
el jugador modificard muy a menudo el contenido de dicha
zona.

Didlogos entre personajes jugadores y personajes no
jugadores (PNJ): quizds la parte mas compleja del disefio
de los videojuegos de rol sea abordar las interacciones
con los personajes que mueve la maquina (PNJ). Disedar
una inteligencia artificial capaz de amoldarse a la infinitud
de decisiones que puede tomar un jugador y responder
adecuadamente con didlogos coherentes para cada momento,
es una asignatura que todavia, hoy, no esta superada.

William Crowther (gran aficionado del juego de Dungeons
& Dragons) consiguié crear un mundo virtual textual de
gran versatilidad con su Adventure (1977). En Adventure, el
jugador entablaba un didlogo con la computadora de forma
natural, ya que el programa comprendia ciertas expresiones
de nuestro lenguaje; de tal manera que se le podia dar
ordenes como: “ve hacia el norte”, “entra en la casa” o
“coge las llaves”; en el caso de no estar contemplada alguna
expresion, y como ya comenté con anterioridad, el programa
no respondia por medio de un error sino que podia decir
frases como: “no seas ridiculo” o “no entiendo esa palabra”.
Aunque desde el punto de vista de los géneros, este juego
se acercaria en muchos aspectos al género de los juegos de
aventura grafica, que explicaremos mas adelante, la libertad
de accion y de movimientos del aventurero y, sobre todo, la




interaccion con una representacion absolutamente textual,
le dota de un poder de evocacion que estd presente en el
juego de rol clasico y que es muy complicado emular en los
juegos de computadora.

Combates: los combates en los juegos de rol son de gran
importancia y estan tratados, en muchos casos, ho como en
los juegos de accion sino de forma mas cercana a los juegos
de estrategia. Clara herencia de su origen que entronca con
los wargames de tablero.

Tradicionalmente, se ha venido utilizando el sistema de
turnos para resolver las batallas en los juegos de rol. Los
personajes van alternando sus ataques uno detras de otro.
Generalmente, un grupo de personajes se enfrenta contra
una serie de enemigos, turno a turno, van utilizando sus
habilidades de combate y se resuelven los asaltos. En algunos
casos, el factor estratégico del terreno no repercute en el
resultado de las batallas, pero en otros juegos si que ocupa
una gran importancia, pudiendo incluso incluirse sistemas
de movimiento en el escenario basados en una cuadricula o
en hexagonos.

Debidoaqueelsistemadeturnos puederesultardemasiado
lento para los juegos on-/ine, se han ido introduciendo
recursos como la barra de tiempo que obligue a realizar los
movimientos en un tiempo limite o directamente optar por
un sistema tipo estrategia en tiempo real o incluso hibridos
con sistemas de combate tipo juego de accion.

Grupo de personajes: los jugadores suelen ir en un
grupo, de tal forma que pueden ayudarse entre si, segln
sus diferentes habilidades. El juego de rol es un juego
cooperativo y cada jugador asume el rol de un personaje
definido por unas caracteristicas suficientemente especiales
para que la interaccién con los personajes de la partida sea
rica en matices.

Ausencia de una historia obligatoria y predefinida: el
juego de rol siempre intenta que los jugadores disfruten
de la maxima libertad posible en su toma de decisiones.
En el juego de rol clasico la libertad de los jugadores es



practicamente absoluta, esto es muy complicado llevarlo al
campo del videojuego, y es una de las mayores limitaciones
de los juegos de rol en este campo. Muchos videojuegos de
rol acaban teniendo historias lineales, conservando sélo la
apariencia del juego de rol, creacién de personajes, aumento
de sus habilidades, exploracion de mapas, didlogos con
PNJ’s, etcétera. En un juego de rol clasico no hay ganadores
sino supervivientes de aventuras. Los mismos personajes
pueden jugar todo tipo de aventuras e ir aumentando su
nivel y habilidades. Se trata, por tanto, de juegos con una
narracién que se puede considerar como infinita aunque a la
hora de la verdad no lo sea.

Movimientos a través de mapas: el juego de rol suele
poseer varios niveles de mapas. Estd desde el plano mas
general, como un mapa cartografico del mundo del juego,
hasta el desplazamiento por habitaciones donde se reflejan
muebles y decoracion de todo tipo. Con la introduccion
de los graficos en tres dimensiones, las representaciones
graficas de los terrenos y las posibilidades de movimiento
de los personajes han dado pie a multiples desarrollos.

En los juegos de rol los personajes se mueven por espacios
muy amplios. Como sistema bdsico podemos establecer tres
escalas de juego: El mapa general del mundo, los mapas
ampliados de determinados lugares de interés (una ciudad,
un bosque, etc.), y el plano mas cercano que es el plano
de interaccién con el mundo (luchas, dialogos, exploracion,
etc.).

Importancia del coleccionismo de objetos: Existen dos
alicientes basicos para jugar a un juego de rol. El primero es
ver cémo el personaje que controla el jugador va mejorando
sus habilidades mediante la experiencia. Y el segundo,
y fundamental aliciente, es conseguir objetos especiales
que doten de mayor poder al personaje: espadas magicas,
libros de hechizos, armaduras, etc., son elementos que
definen expresivamente al personaje; recompensas ganadas
después de largas busquedas sorteando peligros. En muchos
casos estos tesoros se convierten en uno de los objetivos
primordiales de los juegos de rol.




Videojuegos de aventura

El término juego de aventura es un poco ambiguo y confuso,
este nombre tiene su origen tanto en el juego Co/ossal Cave
Adventure (1977) como en el Adventure (1980) de Atari.

Como vimos en el punto anterior, el primer Adventure
(1977), fue el puente por el que llegaron ciertas emociones
del juego de rol clasico al campo del ordenador personal.
Personalmente, creo que los juegos de aventura grafica
nacen como simplificacion de los juegos de rol tradicionales,
o por lo menos como adaptacion del caradcter exploratorio
de juegos como el Dungeons & Dragons, unido al intento de
incluir una historia interactiva sin necesidad de un director
de juego.

Si se descarta la parte mas compleja de un juego de rol
clasico, que es la interaccion con otros jugadores y con el
director de la partida, asi como las batallas y libertad absoluta
de decisién, nos queda la exploracion y la resolucion de
problemas, con una linea narrativa que se extenderia desde
un nodo inicial hasta un nodo final preestablecido. De tal
modo que la no llegada al nodo final se produce con la
eliminacién del jugador al tomar una decisién equivocada o
por no poder conseguir resolver alguno de los dilemas que
se proponen.

Los videojuegos de aventura tuvieron gran éxito con la
expansion de los primeros ordenadores personales. Los
juegos textuales requerian poca tecnologia y los disefiadores
encontraron en ellos una herramienta para hacer volar
la imaginacion de los usuarios. Un grupo del laboratorio
de inteligencia artificial del M/T desarroll6 el videojuego
llamado Zork (1979) que impulsé la presencia de estos
juegos en el mercado, en la década de los ochenta; y, a partir
de entonces, la compafia /nfocom se convirtié en una de las
grandes compaiias desarrolladoras de este tipo de juegos.

El Adventure (1980) de Atari, introdujo el valor de los
graficos sobre la expresién escrita, es el primer ejemplo de
juego de aventura grafica donde se atisba la evolucién actual
del juego de aventura hacia el juego de accién-aventura. El



Adventure de Atarifue un juego que tuvo muchos problemas
técnicos a la hora de su ejecucién, ya que al ser el primer
juego basado en la importancia expresiva de los graficos,
necesitaba mucha mas memoria en relacién con la que
gestionaba normalmente la consola Atari 2600, pero a
pesar de todo salié al mercado y fue un enorme éxito para
la empresa. Este juego propone la primera aventura para
computadora, basada en el poder expresivo de los graficos,
y tiene muchos de los elementos que caracterizan a este tipo
de juegos en la actualidad.

En nuestros dias, el género de aventura no tiene mucha
aceptacion en su faceta clasica, pero su influencia esta
presente en numerosos juegos. Con lallegada de latecnologia
grafica de 3D, surgieron nuevas modalidades de juegos de
aventura, como es el caso del Myst (1993) de Braderbund
Software. Ademas, los esquemas generales del juego de
aventura se han ido afladiendo a juegos hibridos de accién-
aventura, en los que se une la accion con la resolucion de
puzzles, para ir avanzando hasta la finalizacion del juego.

Como peculiaridades de disefio se podrian hombrar:

Importancia del guién: los videojuegos de aventura son
juegos en los que existe un guién muy elaborado; el jugador
debe conseguir resolver dilemas, como si fuera un juego de
puzzle, y sélo mediante la resoluciéon de dichos problemas
podrd avanzar en la historia, la cual estd hecha para ser
jugada una sola vez. El juego de aventura busca la inmersién
del jugador en la narracion, de forma similar a la inmersion
que se consigue con la lectura de una obra literaria. En
muchos casos se juega con un personaje predeterminado
que forma parte del guién de la aventura.

Falta de accion: normalmente este tipo de juegos se
caracteriza por la absoluta falta de accién y por el poco
interés que se le da a los combates.

Falta de tiempo limite: en estos videojuegos no existe la

presion del tiempo, el jugador puede pasar el tiempo que
quiera intentando resolver puzzles y laberintos.




29. Myst(1993) versién para la consola 300 de Panasonic.



Existencia de un Gnico camino posible: por lo general en
el juego de aventura hay que encontrar el camino correcto,
el que conecta el nodo de inicio con el nodo final. Entre
dichos nodos puede existir una red de nodos intermedios a
través de los cuales el jugador deberd encontrar el camino
que se corresponde con el guion predeterminado para el
juego. En los nodos intermedios, el jugador puede encontrar
todo tipo de problemas que resolver: encontrar llaves,
accionar maquinas, solucionar rompecabezas, conversar
con personajes, encontrar objetos escondidos, descifrar
mensajes, etcétera.

Videojuegos de deportes

Cuando se habla de juegos de deportes entendemos que
son los juegos que tratan sobre deportes de tipo atlético,
pero no se suele incluir en esta categoria a los juegos sobre
deportes como los realizados sobre vehiculos. Las carreras
con vehiculos de todo tipo tienen tal éxito que se han
convertido en un género diferente al de los deportes.

Los juegos de computadora sobre deportes tienen una
nota interesante: suelen ser videojuegos hechos a partir de
juegos preexistentes. Aunque existen casos de videojuegos
de deportes inventados.

Cabe decir que el primer videojuego de éxito en la historia,
fue un juego de deportes: el Pong (1972), que se asemejaba
toscamente a un juego de Tenis o de Ping Pong.

Algunos juegos de deporte abarcan no sélo el desarrollo
en el campo de juego, sino que incluyen factores que se
encuentran fuera del campo de juego, como los fichajes o
las estrategias en los entrenamientos.

Los juegos de deportes estan mas asentados en el campo
de las consolas, ya que son juegos que suelen incluir la
posibilidad de jugar con multiples personas, tanto en modo
de colaboracién como en el modo de enfrentamiento. De tal
modo que dos jugadores pueden jugar uno contra otro o los




dos contra la maquina, o ellos dos con otros dos jugadores...
La consola permite, con facilidad, el poder jugar muchas
personas en una misma maquina de forma simultanea.
(Rollings, 2003, Chap. XII)

Los juegos de deporte tienen muchas de las caracteristicas
de los juegos de accién, pero también poseen ciertos
componentes de juego de estrategia. Accién a la hora de
mover a los jugadores sobre el campo de juego y estrategia
al planear jugadas, alineaciones, etcétera.

Algunas peculiaridades podrian ser:

Importancia de la inteligencia artificial: Asi como en la
mayoria de los videojuegos, la maquina mantiene un dominio
absoluto de la situacién de la partida, no necesitando competir
deigual aigual con el jugador; en los videojuegos de deportes,
muchas veces, la maquina compite cara a cara con el jugador o
jugadores: la maquina maneja atletas que deben comportarse
como tal, para que el juego de sensacién de realismo. Por lo
tanto, la maquina debe emular comportamientos y reacciones
humanas a lo largo de las partidas, respondiendo ante el tipo
de juego del jugador. Ademas, las respuestas de la maquina
suelen hacerse en tiempo real y no por un sistema de turnos
como en el caso del Ajedrez. En el videojuego de deportes,
la maquina suele jugar con las mismas reglas que el jugador,
por ello, los fallos graves en la inteligencia artificial son
inadmisibles en este tipo de productos; el jugador debe tener
la sensacién de jugar contra un oponente humano y no contra
autématas. Los enemigos con extrafios comportamientos
pueden cuadrar bien en otros géneros de juegos pero en el
de deporte no.

Ademas, la inteligencia artificial no solamente se reduce
al juego de la maquina como oponente sino al juego de la
maquina como compafero, ya que muchos videojuegos de
deportes se basan en deportes de equipo; y el jugador no
puede controlar a todos los jugadores continuamente, por
lo que delega en la maquina. Por lo tanto, la maquina debe
comportarse coherentemente como si de un companero se
tratara.



Para desarrollar una buena inteligencia, se deben
analizar primero las reglas del juego y determinar cudles
son los automatismos mas corrientes en el deporte que
se esté tratando (si se trata de un deporte inventado, esto
puede ser mas complicado, ya que no existirian referencias
reales). Conociendo bien las posibles reacciones en
determinadas situaciones de dicho deporte, se iniciaria
el proceso de simplificacion para conseguir algoritmos
Utiles que determinasen los posibles comportamientos
de la maquina. Por otro lado, la inteligencia artificial debe
contemplar diferentes niveles de juego, debe emular desde
los comportamientos de jugadores o equipos de baja calidad
hasta los de los equipos de maxima calidad.

Peculiaridades de las interfaces: En los videojuegos
de deportes el jugador debe jugar a un deporte en el que
no se encuentra presente fisicamente. Siendo la esencia
de los deportes una interaccion eminentemente fisica,
al trasladarlos a los limites de una pantalla, se necesitan
infinitud de recursos para que el jugador pueda jugar con
soltura. Existen varias dificultades fundamentales:

Vision del escenario de juego: existe el problema
de ofrecer una visibn completa de un campo
de juego, a veces demasiado amplio para que,
observandolo en su totalidad, la escala de los
personajes jugadores sea suficientemente clara
para controlar sus movimientos. Los movimientos
de cdmara deben facilitar la visién clara para la
persona que esté jugando y por otro lado, deben
ser visiones suficientemente espectaculares para
que se pueda disfrutar de la misma forma que
se disfruta del deporte en directo. Por ello, los
automatismos que rigen los movimientos de
camara deben cuidarse en extremo.

Control de personajes jugadores miembros de un
equipo. Otro problema importante es le control
de los personajes jugadores que componen un
equipo. Porlo general, en videojuegos de deportes
de equipo, el jugador puede elegir que personaje
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29. Portada del cartucho del juego Basebal/(1978) para la Odissey
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de su equipo quiere dirigir en cada momento de
la partida, el resto de los jugadores deben ser
movidos coherentemente por la inteligencia de la
maquina. Ademads, las interfaces graficas deben
facilitar informacién sobre la posicion de todos
los miembros de un equipo y permitir su rapida
seleccién para realizar el cambio de protagonista.

Licencias en la simulacién: Los videojuegos de deporte
no pueden ser nunca un juego de simulacién. A la hora de
la verdad el videojuego de deportes tan sélo aporta esa
sensacién de espectacularidad del deporte y alo sumo ciertas
nociones de estrategia general. Por lo demds, todas las
situaciones se resuelven por parte del jugador o jugadores
mediante habilidades muy diferentes a las usadas en un
deporte real; aunque cada vez el aspecto fisico estd mas
presente, con las innovaciones surgidas de las interfaces
que permiten la captura de movimiento con sensores. Los
videojuegos de deportes pueden ser, en apariencia, mas
realistas o mas fantasticos, pero en ninguno de los casos son
simulaciones, sino interpretaciones de la espectacularidad
del deporte en directo y las interfaces deben tener en cuenta
esta caracteristica.

Videojuegos de carreras de vehiculos

Son aquellos que se centran en el tema de las carreras con
toda suerte de vehiculos, mayoritariamente automoviles.
Los juegos de carreras son un género tan importante en la
industria actual que, en su interior, existen subgéneros muy
bien delimitados.

Se suele hablar de dos tipos de juegos de carrera, del
juego tipo "arcade” o del juego tipo simulacion. Los juegos
definidos con la palabra arcade son en los que el disefiador
conceptual antepone el conseguir un juego divertido, en el
sentido de los juegos de accién, donde prime la habilidad
del jugador sobre el conocimiento mas cerebral. Mientras
que en los juegos de carreras de simulacién, el objetivo
que define el disefio es el maximo realismo, muchas veces




29. Sega Outrun (1982) portada de la versién para PC. Este juego,
disefiado por Yu Suzuki, es uno de los mejores juegos jamas he-
chos. Utilizando la tecnologia de escalado de "sprites", usada en
juegos como el After Burner (1987), consiguié una sensacién de
espacio totalmente nueva en los juegos de carreras.
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tan extremo que resulta bastante complicado el llegar a
aprender el funcionamiento de un determinado vehiculo. En
el caso de estos juegos, y a diferencia de los de deportes, si
que podemos hablar de simulacion real, ya que en muchos
casos, anadiendo reproducciones de los controles de un
coche, elementos periféricos de la interfaz de hardware como
volante, pedales, etcétera, se puede llegar a una sensacién
bastante parecida a la real. De hecho, segin mi propia
experiencia y siendo conductor habitual, pensaba, hace
bastantes afios, que los juegos de carreras no reproducian
fielmente la sensacién de conduccion, hasta que un dia me
invitaron a hacer unas carreras de karts, y me di cuenta de
que la sensacion, quitando las fuerzas que actiian sobre el
propio cuerpo por la propia velocidad, era mas parecida a un
videojuego que a la conduccién de un turismo por carretera.

Algunas peculiaridades de disefio de los videojuegos de
carreras de vehiculos son:

Competiciéon: los juegos de carreras suelen tener la
opcidén para ser jugados por varios jugadores a la vez que
competirian entre si. Sin embargo, la opcién de colaboracion
no suele ser comun.

Importancia de la simulacién: aunque como se ha
explicado, existen videojuegos de carreras con mayor o
menor acercamiento a la simulacion, lo que si es cierto es
que por muy fantdstico o arcade que sea un videojuego de
carreras, siempre se busca cierta sensacion de realismo,
tanto en los graficos como en el interfaz de conduccion.

Objetivos de juego: por lo general, los videojuegos
de carreras se caracterizan por desarrollarse en circuitos
que el jugador con su vehiculo debe recorrer en el menor
tiempo posible. Aunque también existen videojuegos mas
centrados en el aspecto de la destrucciéon como elemento de
espectaculo, choques, explosiones, etcétera.

Videojuegos de carreras dentro de otros géneros: puesto
que las persecuciones automovilisticas son un aspecto clave
dentro del cine de accién, algunos videojuegos de accion han
ido introduciendo la conduccién de vehiculos dentro de sus




estructuras. De tal forma que los personajes protagonistas
se desplazan por ciudades virtuales dentro de coches que
pueden conducir como si de un videojuego de carreras se
tratara.

Primacia de los gréaficos sobre la inteligencia artificial:
la inteligencia artificial que debe utilizar la maquina
para controlar los oponentes de un juego de carreras es
relativamente simple. Cada coche tiene unas caracteristicas
técnicas muy precisas, velocidad punta, adherencia de los
neumaticos, potencia, aceleracion, estabilidad, etcétera.
Seglin sus caracteristicas se puede crear el camino perfecto
por el cual sorteard las curvas y obstaculos a la maxima
velocidad vy, a partir de ahi, dotar de mayor o menor nivel
de conduccién a los coches controlados por la inteligencia
artificial. Lo mas importante de un videojuego de coches son
las sensaciones de conduccién, por ello, una proporcién muy
alta de la capacidad de aceptacién del videojuego se apoya
sobre la espectacularidad de sus graficos. Actualmente los
videojuegos de carreras de automdviles, como el caso de los
juegos de Gran Turismo de Polyphony Digital, utilizan todo
el potencial grafico para conseguir el mayor realismo visual
y multiplicar las sensaciones de conduccion.

Personalizacién y coleccionismo: en la mayoria de estos
videojuegos, ganar carreras es el objetivo primordial y gracias
al dinero o puntos conseguidos, tras cada competicion,
el jugador puede comprar y vender coches, repararlos,
personalizarlos y prepararlos para nuevas carreras. El factor
de coleccionismo es un aliciente muy util en este tipo de
productos; de esta manera los jugadores quieren correr las
carreras una y otra vez para conseguir todos los vehiculos
y extras que el juego les puede ofrecer. Se supera asi la
posible caida en el aburrimiento por parte del usuario, ya que
los circuitos disefiados suelen ser limitados, pero al poder
utilizar los mismos circuitos una y otra vez con modelos
nuevos de coches, el interés y la emocion se puede mantener
durante muchas horas de juego.

Es también bastante recurrente el incremento de pistas y
de la complejidad de estas, segun el jugador va adquiriendo



mejor nivel de conduccion. De esta forma, se puede controlar
una progresion en el manejo del videojuego por el jugador y
conseguir que no empiece por carreras que estén mas alla de
sus posibilidades y que, por tanto, le desborden y le estresen
en demasia.

Videojuegos de simulacion de vehiculos

Los videojuegos de simulacién de vehiculos, en su mayoria,
suelen tratar el campo de los simuladores de vuelo, aunque
existen simuladores de todo tipo de vehiculos, incluso de
vehiculos fantasticos como los mech de la ciencia ficcién
nipona.

En los juegos de simulacion, el principal disfrute del
jugador es saber que estd dominando un vehiculo de igual
forma que lo haria en la realidad. El disefio conceptual del
juego responderia a un planteamiento basado en crear
situaciones que pongan a prueba la maestria del piloto.

El simulador de combates de vehiculos acorazados,
Battlezone (1980) de Atari, fue uno de los primeros juegos
que se acercaba a las caracteristicas actuales de los juegos
de simulacién. Fue considerado tan realista que una version
adaptada fue comprada por el ejército de los EEUU, para
entrenamiento militar. En este videojuego, una interfaz
con una visién en primera persona, permitia una inmersion
absoluta enla conducciéon del vehiculo; elementos adicionales
como palancas y cuadros de mandos, imitando los controles
reales, eran otra nota caracteristica que se extendié por
este género de juegos. Actualmente, se vende todo tipo
mandos, con posibilidad de conectarlos a un ordenador
personal o consola, para disfrutar de una experiencia mas
realista en este tipo de productos, en los afios noventa, eran
maquinas recreativas como el After Burner (1987) de Sega,
las que simulaban cabinas e incluso movimientos fisicos con
complejos disefios mecdanicos.

Las peculiaridades de disefio de los videojuegos de
simulacion de vehiculos son:




29. Sega After Burner (1987),folleto publicitario para la recreativa
japonesa.



Ante todo realismo: aunque, al igual que en el género de
carreras, puede haber una mayor o menor tendencia hacia
el arcade, generalmente, en un videojuego de simulacion
se busca el maximo realismo, de tal manera que la persona
capaz de pilotar un vehiculo en modo simulacién, sienta
que podria ser capaz de pilotarlo en la vida real. Esto
conlleva varias consecuencias: en primer lugar, este tipo de
videojuegos estan centrados, sobre todo, en el campo de
los ordenadores personales, ya que el usuario necesita de
muchas horas de juego para poder controlar los vehiculos;
en segundo lugar, en este tipo de juegos, suele haber la
posibilidad de utilizar interfaces de hardware como mandos,
volantes, pedales, etcetera, de tal manera que el jugador
esté aun mas cerca de la realidad del vehiculo simulado.

Pruebas de nivel: los simuladores se disefian pensando,
mayoritariamente, en el acercamiento del usuario a la
realidad de la conduccién de un determinado vehiculo. Para
probar las habilidades del jugador se le suele someter a
pruebas de nivel o misiones; de tal modo que suele haber
un incremento gradual en la dificultad de las misiones. Las
misiones deben también responder a ciertas limitaciones
que no las alejen de la intencién del simulador y suelen estar
documentadas en situaciones reales.

Tipos de vistas: la vista fundamental utilizada es la vista
en primera persona, ya que es la que se tendria en el vehiculo
si se estuviese pilotando en la realidad. Puesto que muchas
veces no es posible simular toda la visiébn que proporciona
una cabina real, se afaden vistas complementarias que
responderian a los movimientos de la cabeza del usuario.
También se poseen otras vistas accesorias, muchas veces
pensadas para el disfrute de la espectacularidad de ver el
vehiculo simulado en todo su esplendor, como si lo viese
una tercera persona.

Videojuegos de simulacion de vida artificial

Este género de juegos tiene una fuerte vinculaciéon con




30. Sim City (1989), juego de simulacién de vida por excelencia,
fue creado por el disefiador Will Wright para Maxis Infogrames,
empresa de la cual fue cofundador.



la utilizacion de mundos virtuales para realizar estudios
cientificos. El intento de prediccion de procesos en la
naturaleza, ha llevado a las ramas del saber, vinculadas con
la ciencia, a crear mundos a partir de datos experimentales y
relaciones objetivas entre procesos. Los mundos artificiales
simulados por computadora ocupan un puesto indispensable
como herramienta para estudios cientificos y desarrollo
tecnoldgico. Pero estos ejercicios de simulacién de sistemas
son también algo muy ludico y atrayente para los jugadores.
Un ejemplo temprano de generacion artificial de vida
es el juego Cellular Automaton (1970) que inventd, entre
muchos otros, el matematico John Conway. Este juego tiene
unas reglas muy sencillas, pero a su vez muy refinadas y
sutiles, que intentan evitar los patrones predecibles por los
que pueda evolucionar el sistema para conseguir imitar un
desarrollo organico y natural. Este juego tiene como escenario
un tablero dividido con una cuadricula; en él una serie de
fichas segin una configuracién inicial aleatoria, nacen, se
reproducen y mueren seguln unas reglas muy sencillas. Pero
tras esa sencillez se genera un mundo artificial de gran
complejidad y con apariencia de realidad organica.

I!| Las reglas del Cellular Automaton son las siguientes.

Supervivencia. cada ficha que no tenga dos tres
fichas colindantes vive y persiste para la siguiente
generacion (turno).

Muerte: cada ficha con 4 o mds fichas colindantes
muere y es retirada por haber superpoblacion.
De la misma forma, cada ficha que tenga una o
ninguna ficha colindante muere por aislamiento.

Nacimiento: cada casilla vacia que tenga 3 fichas
alrededor, es una casilla donde nacera una ficha.

Un videojuego paradigmatico dentro de la simulacién de
vida es el Simcity (1989). Will Wright, su disefiador, dice que
su juego nacié de dos circunstancias: mientras trabajaba, a
mediados de los afios ochenta, en los disefios de escenarios
para el juego Raid of Bungeling Bay, se dio cuenta de que
resultaba mas divertido hacer los escenarios que jugar al




juego, influenciado por su interés por el urbanismo y las
obras sobre dinamica de sistemas de Jay Forrester, decidié
utilizar el editor con el que creaba los escenarios para darles
vida artificial. Nacié asi, un nuevo género de videojuego
que se aparta de toda referencia anterior; basado en el puro
disfrute de la creacidon de mundos artificiales. Como quien
es aficionado a los trenes en miniatura o a la creacién de
dioramas, el jugador disfruta creando pedazos de realidad.

Los juegos de simulacién de sistemas se basan en
el cambio que produce la introduccién de un elemento
nuevo en un medio compuesto de o6rdenes complejos y
condicionados. En el Simcity, los cambios son a nivel del
urbanismo de una gran ciudad, en los Sims (2000), de Maxis
y Electronic Arts (también disefiado por Wright), la escala
es la de las relaciones personales de personajes virtuales,
relaciones entre ellos y con el entorno donde viven que es
su ciudad.

Algunas peculiaridades de disefio:

Fuerte presencia de la teoria sobre dindmica de sistemas:
Como ya he comentado, los estudios sobre dindmica de
sistemas estan muy ligados al campo cientifico y al campo
de la computadora. Teniendo un mundo virtual acotado,
se pueden observar los cambios que se producen en él al
introducir o quitar elementos en su interior. Los juegos de
simulacion de vida artificial son juegos creativos, el jugador
juega a dominar libremente un mundo complejo para
conseguir el disfrute de verlo evolucionar, y él mismo pasa a
ser motor y parte de él. Para su disefio es importante conocer
como producir movimientos en un sistema por medio de la
desestabilizacion. También es importante la definicién de
la naturaleza de cada elemento que compone el juego y
su relacion con otros elementos u 6rdenes; asi como, las
definiciones de los procesos de vida como el nacimiento, el
desarrollo y la muerte,o como las capacidades de mutacién
y de transmisién de informacién por medio de la herencia.

Continuidad infinita: este tipo de videojuegos se basan
en la idea de que el mundo artificial posee su propia vida
y sigue su curso a lo largo del tiempo, sin necesidad de la



intervencién del jugador.

Coleccionismo: el jugador debe tener algun aliciente para
intervenir en la vida de un mundo artificial, uno importante
es el concepto de coleccionismo. El jugador quiere construir
un mundo de su agrado y al igual que si creara un bonito
escenario para colocar unas obras de arte, el jugador dota
a un espacio de sentido y le va colocando piezas nuevas,
conseguidas gracias al buen funcionamiento del mundo
artificial. El jugador quiere poseer todos los elementos que
se disefiaron para el juego y debe ir obteniéndolos poco a
poco, con una gestién éptima de los recursos que le ofrece
el mundo. De tal modo que la continuidad infinita no implica
la posibilidad de un juego infinito; el jugador puede jugar las
veces que desee pero su interés por probar nuevas partidas,
decaerd al conocer todos los elementos que puede utilizar
en el mundo artificial, de ahi la importancia de este factor.

Jugador en ultra—persona: el jugador ocupa el papel que
podria equivaler al de un dios sobre nuestro mundo. Puede
crear y destruir a su antojo por pura diversion.

Videojuegos de puzzle

Los puzzles son juegos de gran antigiedad y tradicion.
Un puzzle implica la resolucién de un problema a partir
de la utilizacién de una serie limitada de elementos, de tal
forma que toda utilizacion equivocada impide llegar a dicha
resolucion. Basicamente, se puede imaginar la estructura
general de un puzzle bajo la representaciéon grafica de un
laberinto en el que sélo existe un camino hasta su meta y
donde existen muchas opciones que nos llevan a callejones
sin salida. Debo matizar que un juego de puzzle no tiene por
qué tener una unica solucion, lo que si suele ser cierto, es
que sélo suele tener una unica resolucion éptima.

Dentro del campo de los videojuegos, se considera
juegos de puzzle aquellos que siguen a groso modo lo
que se ha explicado. Pero hay que tener en cuenta que
los esquemas basicos del puzzle se encuentran en otros




31. Q*bert (1982) fue disefiado por Warren Davis y Jeff Lee y pu-
blicado por Gottlieb. En principio, es un juego de tipo arcade,
pero también participa de algunas de las caracteristicas de un
juego de puzzle como: la sencillez y estética de los graficos o la
limitacién de movimientos en un escenario parecido a un tablero
de juego de mesa. Existe una gran flexibilidad en las divisiones de
géneros que hemos propuesto, y como vemos, un mismo juego
puede participar de varios géneros



géneros como, por ejemplo, en el de aventura. Los juegos
de puzzle suelen diferenciarse también por su estética, en
donde prima la sencillez y la abstraccién. El videojuego mas
conocido, difundido en multitud de plataformas y convertido
en un icono, es el 7etris (1984) de Alekséi Pazhitnov. Por
ello cualquier juego que posea similitudes con el Tetris
puede ser considerado un juego de puzzle. Alekséi se inspir6d
para sus disefios en los juegos tradicionales de puzzles de
pentominds; de ahi la abstraccién estética; y afnadiendo una
musica y una imagen que recuerdan a la tradicién rusa, junto
con las posibilidades de manejo de un juego de accidn, nacié
esta obra maestra.

Peculiaridades de disefio de los videojuegos de puzzle:

Tiempo y velocidad: un recurso bastante recurrente en
los juegos de puzzle para computadora es la presencia de
un limite para resolver los problemas. El poseer un tiempo
para resolver un problema acentiia la emocién. En el 7etris,
la emocion sentida por el jugador radica en encajar las
figuras que caen por la pantalla y que se van acelerando
gradualmente, para ello necesita una mezcla de habilidad, de
velocidad y de estrategia al mismo tiempo.

Limites de movimientos: el restringir la cantidad de
movimientos posibles para resolver un puzzle, pone a prueba
las habilidades del jugador y permite aumentar gradualmente
el nivel de dificultad.

Limitacion de los elementos en juego: los juegos de puzzle
suelen estar fundamentados en un nimero restringido de
elementos, normalmente de gran abstraccion.




Crear un videojuego

| objetivo final del equipo, responsable del desarrollo

del disefio del videojuego, es un documento en el que
se define rigurosamente todos los detalles del juego en
cuestiéon. Este documento vendria a equivaler al guién
audiovisual pero, como se verd, su forma es compleja y
variable. A continuacién explicaré algunas nociones clave
que se deben tener en cuenta a la hora de desarrollar el
proyecto de disefio.

La idea y sus limites

La idea inicial para un juego, no es ni serd el juego, esta
idea marca solamente un camino a seguir. Personalmente,
no soy partidario de las ideas que se hacen en funcién de
satisfacer a alguien mas alla del equipo de creadores; los
disefiadores son profesionales y por ello se debe valorar su
intuicion y su experiencia como creadores, opiniones ajenas,



fuera del ambito creativo, no deberian ser condicionantes
para su trabajo. Mantengo el sentimiento romantico de que
una buena creacién por fuerza tendrd una buena acogida,
siempre y cuando tenga un buen apoyo publicitario, apartado
en el que no entraré; en este libro hablo de calidad y no de
marketing, por ello, antepondré el buen hacer en el disefio
a otro tipo de expectativas ajenas al mundo del disefador.

Pero, por otro lado, creo que se debe insistir en la
importancia de las limitaciones como algo positivo. No
se debe confundir el hecho de no hacer concesiones a la
maquinaria que define la industria del videojuego, con
el hecho de intentar realizar ideas mas alla de los limites
racionales que requiere un trabajo serio.

Cabe decir que es importante que el disefiador conozca
bien el mercado, las limitaciones del equipo de programacion
y la capacidad del equipo de grafismo.

Las limitaciones técnicas y materiales no tienen porqué ser
elementos negativos, el disefiador debe ver las limitaciones
como retos que le ayudaran a simplificar y depurar su disefio
final. Siempre serd mejor usar lo minimo para expresar lo
maximo que a la inversa.

III Para desarrollar una buena idea considero mds
importante el estudio del pasado que las especulaciones
sobre el futuro. Hay que preguntarse. ;qué es lo que se ha
hecho hasta ahora? Y conociendo esto. ;que es lo que se
echa en falta?

Lo que no considero interesante preguntar es. ;qué es [o
que espera el publico que le demos? La gente no esperaba
las obras de muchos grandes creadores, simplemente
llegaron y ofrecieron visiones nuevas y personales, de ahi
su cardcter revolucionario. Aunque también es cierto que
muchas buenas obras jamds salen a la luz porque no son
comprendidas en su entorno y no tienen la posibilidad de
prosperar. Pero desde el punto de vista creativo, es de igual
importancia un juego de gran trascendencia internacional
que uno hecho de forma casera con medios limitados, /o
que importa es la calidad del diserio no la fama que haya




conseguido obtener. La intangibilidad de la fama es algo
que depende de factores que muchas veces simpatizan
demasiado con la diosa Fortuna.

Datos a tener en cuenta a priori

Un documento que refleje un proyecto de videojuego debe
incluir ciertas partes que comentaré mas adelante. No
todas son obligatorias ni deben ir en el orden en que voy a
enunciarlas, depende mucho del tipo de juego y del enfoque
del autor. Por otro lado, existen algunos puntos que a veces
son utiles desarrollarlos, tanto para mover la idea entre
posibles patrocinadores como para asentar una visidon mas
clara del proyecto. Algunos de ellos son:

El resumen del proyecto: por lo general, se suele obligar
al disefiador a presentar un resumen con la descripcion
general del proyecto. El resumen es importante para
mover el producto entre posibles patrocinadores y
compradores, ademas de para tener una referencia
general sobre el proyecto. No se debe confundir este
documento con la idea inicial del proyecto, el resumen
se debe escribir una vez esté bien asentada la idea
general del proyecto. El resumen debe contar con los
siguientes puntos (estos puntos son una adaptacion
del esquema para briefings de productos hipermedia,
propuesto por Isidro Moreno, en el libro Musas y nuevas
tecnologias, Moreno, 2002, pp. 202-204):

Descripcion de contenidos: se debe explicar el
caracter general del juego, de que trata y cuales
son los conceptos basicos del juego. No es
cuestion de definir ninglin concepto técnico sino
de hacer un resumen muy general y orientativo
que describa el videojuego; tipos de personajes,
tratamiento del espacio de juego, objetivos de
victoria, tiempo de juego, etcétera. Con veinte
lineas se deberia tener suficiente para hacer una
descripcién bdsica, junto con los comentarios



generales sobre las caracteristicas mas relevantes
del juego.

Definicion bdsica del juego: descripciéon en una
linea de la esencia basica del videojuego.

Caracteristicas relevantes del juego: en este
apartado, se deberd hacer una sintesis de los
aspectos mas relevantes del juego. Dichos
aspectos pueden ser de muy diversa indole:
descripcién de aspectos dramaticos del juego
como personajes, historias o mundos; descripcién
de la experiencia del jugador; descripcion de
interfaces, tanto de funcionamiento como de
estética; descripcion general del funcionamiento
del juego; objetivos de victoria del juego; y
todas aquellas caracteristicas que se consideren
imprescindibles para la comprensién de la esencia
del juego, deben ser tocadas en este punto.

Objetivos del juego: en este punto, se puede hacer
una descripcidon resumida de los objetivos del
juego.

Proyeccién en el mercado: después de haber descrito
basicamente el cardcter general del videojuego, se
deberia analizar la situacién del juego con respecto
al mercado. Para ello es imprescindible documentarse
sobre productos similares tanto del presente como
del pasado, para asi definir la posicién que ocupara el
videojuego que se quiere desarrollar. Fundamental es,
también, dirigir el producto hacia un publico deseado,
para ello es necesario estudiar la composicion social
y econémica del publico potencial. Este punto es
fundamental desarrollarlo con expertos en este campo,
ya que no es competencia del disefiador de juegos.

Género del juego: los géneros son algo relativo
y estructurados segun conceptos no demasiado
cientificos. Sobre los géneros ya se ha hablado
en puntos anteriores, sélo decir que a veces es
util hacer un encuadre del juego dentro de uno o




varios géneros. Este marco puede servir para que
un posible cliente o inversor, sin conocimientos
profundos en la materia vea rdpidamente de que
tipo de juego se esta hablando.

Piblico al que va dirigido el juego: es importante
hacer una valoracién del publico al que va dirigido
el juego, edades, capacidad econémica, habitos
de consumo, etcétera.

A veces los videojuegos se crean para venderse al
publico mas radical, ya que es el que mas dinero
invierte en su aficion; esto implica un publico con
gran dominio de ciertas interfaces y tecnologia del
juego. Otras veces, el publico no esta tan formado
en la tecnologia del juego, pero esta caracteristica
va perdiendo su sentido, cuando todas las nuevas
generaciones ya se estan acostumbrando desde
nifios a utilizar la tecnologia de la computadora
en todos los campos de su vida.

Conociendo la naturaleza del publico potencial se
podrd enfocar con acierto todas aquellas partes
del proyecto que puedan favorecer la aceptacion
y el éxito del producto final.

Competencia y elementos diferenciadores: el
videojuego debe mirar tanto al presente como
al pasado para poder encontrar su hueco en el
mercado. Conociendo el panorama internacional
se pueden desarrollar estrategias para asegurar
un cierto éxito. Es fundamental enfocar el disefio
de videojuegos pensando que es lo que no se
encuentra en ningun videojuego y que se echa de
menos. Aqui radica la creatividad del disefiador
conceptual de videojuegos. Esto no quiere decir
que se deba romper con las innovaciones de
juegos que han marcado momentos clave dentro
de la evolucién de los juegos de computadora.
Todo el camino andado sirve como inspiracion
para nuevos conceptos.



Constricciones técnicas: las restricciones técnicas son
las que acotan al juego en sus aspectos definitorios:
complejidad de graficos, velocidad de proceso,
cantidad y complejidad de la gestidén de la informacion.
En el resumen es fundamental citar la plataforma
o plataformas: tecnologia capaz de reproducir
videojuegos a la que tiene acceso el publico. Pero
también puede ser interesante citar a los miembros
destacados del equipo y la tecnologia de software que
se va a emplear durante el desarrollo.

Presupuestos y plazos de ejecucién: en una empresa
el disefiador se ve libre de la carga de realizar
presupuestos, para ello existen departamentos
especiales dedicados exclusivamente a estos temas.
Pero si se quiere mover una idea desde cero, los plazos
de ejecuciéon del proyecto asi como un presupuesto
detallado pueden ser utiles para difundir el proyecto
entre posibles patrocinadores.

Errores frecuentes

Existen algunos errores muy frecuentes dentro de los proceso
de desarrollo que deben ser tenidos en cuenta, tanto por el
disefiador como por el resto del equipo de desarrollo:

Subestimar la complejidad del proyecto: en muchos
casos los equipos de disefio pecan de exceso de
confianza en las posibilidades reales de desarrollo.
Este error suele ser debido a la falta de conocimientos
profundos sobre los procesos de creacién. El videojuego
no debe ser concebido como una estructura de gran
complejidad, sino como una estructura muy simple
capaz de crecer en la medida de las posibilidades
técnicas y de formacién del equipo.

Falta de modularidad y posibilidad de expansion: Viene
muchas veces de la mano con el problema anterior.
Un buen disefio debe ser adaptable y expandible;




las estructuras complejas no lo son. Como se vio en
los apartados sobre teoria de juegos, los ordenes
simples son capaces de formar érdenes de extremada
complejidad. Si los o6rdenes mas pequefios que
componen un juego tienen la maxima modularidad
posible, mas sencillo sera realizar cambios; ampliar o
reducir la extension del proyecto. Un sistema modular
simplifica el periodo de pruebas, optimiza la adaptacion
a los plazos de produccién y alarga la vida del producto
permitiendo mayores beneficios econémicos.

Falta de conciencia del tiempo de pruebas: en los
puntos que se dedicaron a las teorias matematicas
aplicadas al campo de los juegos, se insistio en la
importancia de la formacién en materia probabilistica y
combinatoria del disefador de juegos. Esta formacion
no es util, solamente, para desarrollar la estructura
interna del juego, sino que es de gran importancia para
prever las consecuencias que pueden acarrear cambios
en el juego que afecten al periodo de pruebas. La falta
de criterio en la organizacion interna del juego puede
suponer un incremento exponencial de las dificultades
para probar y calibrar el producto. Cuanto mayor
sea la cantidad de combinaciones de elementos y de
variables condicionadas en un juego, mayor sera el
tiempo de pruebas, por ello el disefiador siempre debe
pensar en el peor de los casos y pensar que las pruebas
pueden durar el triple de tiempo que lo que se estima
a priori. Cuanto mas cerrado quede el documento
final de disefio, en este aspecto, con mas facilidad se
afrontara el periodo de pruebas, pudiendo dedicarse
exclusivamente a problemas tecnoldgicos o graficos y
no a problemas basicos de funcionamiento interno del
juego.

Desatencién de la experiencia del jugador: en un juego
la experiencia del jugador es lo mas importante. El
disefiador no debe anteponer la experiencia puntual del
jugador a la totalidad de la experiencia del juego. Con
esto se quiere advertir sobre el peligro de centrar la
experiencia del juego en aspectos técnicos puntuales y



no como una experiencia de conjunto, una experiencia
capaz de sumergir al jugador en un mundo virtual al
que deseara volver unay otra vez. Unos buenos graficos
o la emocién de una escena puntual pueden ser muy
atractivos, pero después de ciertas horas de juego,
si esa calidad no se encuentra en todo el producto,
el consumidor entrard en un estado de aburrimiento
que le forzara a dejar de jugar. La tecnologia y la
técnica son aspectos fundamentales en el desarrollo de
videojuegos pero no son los Unicos. La unidad debe
primar sobre aspectos puntuales, de tal modo que, en
algunos casos, se deberan hacer recortes en la atencion
de determinadas partes, en busca de un mejor acabado
del conjunto. En un videojuego si algo falla todo lo
positivo del juego cae con ello. Si no existe presupuesto
0 equipo para desarrollar alguna parte con la misma
calidad que el resto del juego, serd mejor podar esa
posibilidad para que no afecte a todo el arbol.

Sobrevaloracion del contenido: en puntos pasados, se
definid la esencia del juego por tener dos bases, una
substancial formada por el conjunto de reglas que lo
definen y una formal formada por elementos expresivos
mutables. Al disefiar un juego, la base substancial es
donde yace todo el potencial de éste. Una buena base
puede aguantar contenidos de muy diversa indole. Por
ello, la prioridad de desarrollo debe centrarse en crear
una buena base, teniendo en cuenta el contenido que va
ha tener que soportar, pero pensando que el contenido
tiene que poder afadirse, quitarse y transformarse de
forma facil. Nunca se debe crear una estructura basada
en un contenido determinado de manera demasiado
rigida, ya que careceria de modularidad y de capacidad
de ampliacion.

El interminable documento de disefio: es fundamental
que antes de comenzar la programacién del videojuego
esté finalizado el documento de disefio. Muchos
disefiadores ignoran que un videojuego también
se puede probar antes de estar programado. En la
etapa de pruebas finales, cuando entra en accion el




equipo de testers, deben quedar abiertas sélo las
pruebas relativas a las bases de datos, programacién
y a la representacidon grafica, pero son inadmisibles
las pruebas en el sistema basico del juego. El juego ha
debido ser calibrado y probado durante el periodo de
desarrollo del documento de disefio. Si esto no se ha
hecho de esta guisa las pérdidas econémicas pueden
ser importantes.

Desarrollo del documento de disefio

El desarrollo del documento de disefio es el objetivo final del
disefiador de videojuegos. En este documento debe aparecer
toda la informacion necesaria para todos los equipos que
van a producir el juego: grafistas, programadores, directivos,
testers, disefiadores sonoros, musicos, etcétera. Cualquier
duda importante sobre el funcionamiento del juego que
se presente durante el proceso de desarrollo, debera estar
contemplada en dicho documento.

Existen algunos documentos que se pueden desarrollar
de forma individual. Estos suelen ir en la linea de ampliar el
contenido del resumen, ofreciendo informacion para aquellos
que deseen conocer el proyecto con mayor profundidad.
No se deben confundir estos documentos con el especifico
de disefio. En el documento de disefio no entra ninguna
apreciacién externa a la produccién del juego en si. No es
un documento para vender o promocionar el videojuego, es
un documento técnico sobre el funcionamiento completo del
juego, en todos sus aspectos. Tampoco se debe confundir
este documento con los desarrollados por el equipo de
programacion que son documentos técnicos propios.

Aunque el proceso de disefio del juego muchas veces
no sigue un orden preestablecido, si que es conveniente
ir sintetizando los progresos en un documento a modo
de borrador que mas tarde se convertird en el documento
definitivo que defina la totalidad del juego.

A continuacién se van a apuntar algunos puntos que
deberia tocar un documento de disefio. Estos puntos son
solamente una guia, ya que dependiendo del juego se



pueden dar unas u otras estructuras.

Descripcion del objetivo del juego

Es importante definir, en primer lugar, los objetivos del juego
a partir del tema en el que se inspira. Ya que los objetivos
del juego son lo que caracterizardn en mayor medida la
parte substancial del juego, el motor del juego. El contexto
en el que se ambientara el juego tiene importancia pero una
importancia basada en su poder evocador para imaginar
posibles objetivos.

No provocaria ningun problema grave, en un juego
como el Péquer, el cambiar el disefio de las imagenes que
aparecen en la baraja; tradicionalmente se juega con la
baraja francesa, pero las mismas reglas se podrian aplicar a
la baraja espafiola. Sin embargo un cambio en alguin punto de
sus reglas afectaria gravemente al modo de juego, pudiendo
pasar a ser un juego diferente. No obstante, el origen de
los disefios de las cartas que definen los juegos de naipes
tiene una base simbdlica muy apegada a la realidad y por
tanto a determinados temas. Por ejemplo, su organizacion
jerarquica alude a la representaciéon de una sociedad
mondrquica, seguramente representacion de la de las cortes
orientales, de donde se piensa tiene su origen el juego de
naipes. Cabe decir que la mayoria de los jugadores de Poquer
no estarian de acuerdo en jugar con una baraja diferente de
la francesa, por la simbologia que dicha baraja posee. Por
ello, la linea divisoria entre objetivos y temas no es algo tan
claro como se podria pensar. A pesar de ello, el definir unos
objetivos teniendo en cuenta el contexto tematico en el que
se desarrollara el juego es la parte mas importante antes de
iniciar el proceso de creacién del juego.

De no estar claros los objetivos desde un principio, se
puede caer en el error de comenzar a trabajar sobre vacio.
Las ideas deben quedar muy claras ya que asi toda la base
del juego se creard con la sencillez necesaria para que, segln
avance el proyecto, no se encuentren problemas irresolubles.




Documentacion e investigacion sobre el tema
del juego

La cantidad de documentacién necesaria para comenzar el
disefio de un juego es relativa. La de un juego sobre batallas
napolednicas puede ser por necesidad muy extensa, mientras
que para realizar un juego de gran abstraccién, como los
juegos de puzzle, no tiene por qué ser tan extensa. En los
juegos ambientados en mundos fantasticos puede generarse
documentacién desde cero, pero en muchos casos se puede
recurrir a lecturas de escritores de ciencia ficcion o fantasia,
basarse en la mitologia o tradiciones religiosas, en material
cientifico, cuentos infantiles, etcétera.

La documentacién abarca toda la informaciéon posible
sobre el tema en el que se inspirard el juego, informacién
tecnoldgica, grafica, histérica, sonora, etcétera.

A través del estudio de la documentacién se puede
empezar a plantear posibles modos de emular ciertas
situaciones. Se pueden ir abocetando las unidades basicas
del juego.

Se debe hacer una sintesis de lo que serda necesario
para el juego, pero también es interesante adjuntar toda
la documentacién en el documento de disefio. Toda esta
informacién puede ser de gran utilidad a lo largo del
proyecto, para resolver problemas de todo tipo.

Elementos del juego

Cualquier documento de reglas de un juego tradicional
empieza describiendo los elementos que componen el
juego: tablero, fichas, cartas, etcétera. Esta descripcion se
refiere tanto a su parte estética como a la parte funcional.

Generalmente, se diferencian dos tipos de elementos
basicos en un juego: el escenario en donde se desarrolla el
juego y los personajes del juego, elementos que se mueven
por el escenario. Ambos elementos no tienen por qué estar
forzosamente separados.



E En el Ajedrez, el escenario estd compuesto por un
tablero con una cuadricula de ocho por ocho, con casillas
que alternan el negro y el blanco. Y los personajes son las
diferentes fichas que componen el juego, cada figura tiene
una serie de movimientos determinados para moverse por
el tablero. En el Poquer, el escenario estd compuesto por el
conjunto de cartas en _juego, el mazo, /las cartas descartadas
y las fichas que representan las apuestas. Los actores son la
totalidad de las cartas que forman la Baraja Francesa y las
fichas. En el Poquer, vemos como escenario y personajes no
tienen por qué estar forzosamente separados.

No todos los juegos tienen referencias espaciales, por
ello el término escenario, para referirnos al lugar donde se
juega, puede resultar confuso. Y si, por ejemplo, se disfruta
de un juego en el que el objetivo es modificar el escenario, la
diferenciacién entre personajes y escenario resulta ain mas
compleja.

Por ello, llamaré tanto a personajes como al escenario
elementos del juego. Todos los elementos del juego pueden
modificar el desarrollo de las partidas. Y todos los elementos
pueden condicionarse entre si y, por tanto, afectar a su
capacidad para modificar el desarrollo de las partidas.

La clasificacion de los elementos de un juego puede
hacerse teniendo en cuenta que puedan ser controlados o
no por el jugador. En la mayoria de los juego, los elementos
que no controla el jugador de un modo directo pero que si
condicionan con su existencia las acciones de este, son los
que forman el escenario o lo que se suele llamar el mundo de
juego. Y aquellos elementos que controla el jugador suelen
ser los personajes del juego.

Por ello, en muchos documentos de disefio se suele
hacer esta diferenciacién, dejando una parte dedicada a
la descripcion del mundo y otra a la descripcién de los
personajes.

Todos los elementos de un juego de computadora se
pueden definir de la misma manera:




Segin su funcién: los elementos del juego se deben
organizar en grupos adecuados ateniéndose a su
funcion en el juego. Por ejemplo: elementos de
decorado, monstruos, armas, libros, etcétera.

Seglin su estética: cada elemento tiene una
representacion para identificarlo en la partida. Esta
estd condicionada por las caracteristicas técnicas de los
dispositivos de salida, graficos, sonido, etcétera.

Segln sus reglas de utilizacién: cada elemento del
juego tiene unas reglas para ser utilizado durante el
desarrollo de la partida.

Segln sus variables definitorias: cada elemento del
juego esta definido por una serie de variables que lo
definen para ser utilizado durante el juego y poder
resolver el desenlace de los acontecimientos. Estas
variables pueden ser: posicion en un tablero, velocidad,
resistencia, etcétera.

Descripcion del funcionamiento del juego

Existen dos descripciones necesarias del juego: la que trata
las reglas que deben conocer los jugadores para jugar al
juego, reglas operacionales; y las propias de la maquina para
gestionar el desarrollo de las partidas, reglas constitutivas.
Las reglas operacionales en el caso de los videojuegos,
suelen ser bastante mas sencillas que las de un juego de mesa.
Esto es debido a que no se tienen que explicar resoluciones
de situaciones, ya que muchas las realiza la maquina de
forma automatica, utilizando sus reglas constitutivas.

La parte de mayor importancia en el disefio de un
videojuego es la estructura de salida y entrada de datos. En
el documento de disefio que propongo no esta contemplado
ningun apartado acerca de la programacién. Ya se comenté
en sumomento que los documentos sobre programacién son
responsabilidad del equipo de programadores. Pero, aunque



la programacién no esté contemplada en el documento de
disefio si que estdn contemplados los algoritmos bdsicos
que definen el funcionamiento del juego asi como los flujos
de informacion.

Como se vio en las definiciones del término interfaz,
tratadas al comienzo del libro, los juegos de computadora
reciben los datos del jugador a través de diferentes
dispositivos periféricos como teclados, joysticks, ratones,
y mandos de toda indole. Estos elementos explotan, en la
mayoria de los casos, nuestro sentido del tacto. Sin embargo,
los dispositivos de salida suelen basarse en nuestro sentido
mas desarrollado para percibir la realidad, la vista, y de forma
secundaria en el oido. La pantalla es, por tanto, el principal
dispositivo de salida y el sonido se utiliza, en muchos casos,
como refuerzo dramdtico, pero menos veces como elemento
del juego, aunque poco a poco la musica va tomando una
mayor fuerza en los videojuegos.

Teniendo ya descritos todos los elementos que componen
el juego, queda ahora describir cémo se utilizan y qué se
puede hacer con ellos. En este contexto, es fundamental tener
en cuenta todos los factores que determinaran un eficiente
manejo del juego. En el caso de los videojuegos, el manejo
efectivo y satisfactorio para el jugador es de una importancia
mucho mas acentuada que en una aplicacion cualquiera de
software. En una aplicaciéon que se utiliza para trabajar, si
no funciona todo lo bien que se desea, mientras el error no
sea grave, se puede seguir utilizando, ya que lo principal
es terminar la obligacién del trabajo. Pero en un juego, el
jugador juega de forma voluntaria y lo hace Unicamente por
placer. Si el jugador no encuentra dicho placer, dejard de
jugar inmediatamente. Ademas, los juegos son, en muchos
casos, escenarios en los que se compite y esta competicion
requiere una fluidez necesaria.

Uno de los mayores problemas en el disefio de las
estructuras de entrada y salida de datos, es la necesidad
de ofrecer interfaces que permitan el manejo de gran
cantidad de elementos, ya que los juegos tienden a ser
mas completos seglin va avanzando la tecnologia. Cuantas




mas posibilidades de manejo tenga un juego, mayor serd
la capacidad de expresion desarrollada por el jugador y el
incremento de las posibilidades implica la complicacién de la
estructura de entrada y salida. (Crawford, 1983, p. 53)

El disefiador debe crear juegos con la mayor cantidad
de opciones estratégicas utiles para resolver un problema.
Todas las posibilidades no tienen por qué estar pensadas
con antelacién; el juego debe ser lo suficientemente robusto
para soportar diferentes interpretaciones de un problema,
sin caer en desequilibrios que provoquen comportamientos
reiterativos. Para ello, es necesario que los elementos que
definen el juego formen un todo con el conjunto.

Desde el punto de vista tedrico, existe una solucién basica
para resolver de forma efectiva el planteamiento de un juego
con gran cantidad de opciones efectivas. Para ello, hay que
comenzar con un numero limitado de piezas en el juego y
establecer las relaciones que existen entre ellas.

T En el juego del Go, por ejemplo, se tiene un conjunto
de piedras con iguales caracteristicas, su unica diferencia es
el color, las negras son de un jugador y las blancas las de/
otro. Cada piedra puede ser colocada en un espacio en blanco
del tablero una sola vez, buscando turno tras turno rodear
las piedras del enemigo para eliminarias. Las posibilidades
en un escenario con 19x19 lugares para colocar pieza son
inmensas. Aqui se ve un buen ejemplo de como, con un
numero muy limitado de elementos, se pueden conseguir
mundos artificiales donde las posibles estrategias para
ganar son de una cantidad abrumadora.

Para realizar un disefio efectivo de los elementos del juego,
se deben establecer relaciones entre ellos, organizandolos
en grupos segun su uso y funcién, como ya se ha visto en
el punto concerniente a la definicion de los elementos del
juego.

wla Por ejemplo, en un juego donde se necesita una llave
para abrir una puerta, el jugador solo tiene una opcion para
conseguir el objetivo. La interactividad es muy baja en este



caso, ya que no hay apenas posibilidades para desarrollar
estrategias. Para tomar alguna inspiracion, siempre se puede
recurrir a imaginar qué es lo que se haria si la situacion fuera
real: jen la vida real qué se haria para conseguir abrir una
puerta? Utilizariamos una llave adecuada, intentariamos
forzar la cerradura, la tirariamos por medio de la fuerza
bruta, la volariamos con explosivos, etcétera. La puerta
cerrada con llave tiene dos modos de abrirse abriendo la
cerradura o rompiéndola. De tal modo que se puede empezar
a buscar relaciones entre elementos. Lo ideal es conseguir
encontrar un patron sencillo que permita poder definir todos
los elementos del juego de una forma fdcil. Se tendria, por
ejemplo, que todos los objetos del juego poseen un valor
que determina su resistencia. Del mismo modo, todos los
objetos del juego tienen un valor que determina la fuerza
que se puede ejercer con ellos. A su vez, los diferentes
objetos del juego tienen un bonificador para realizar ciertas
acciones: las espadas ejercen mds fuerza al utilizarlas para
luchar, las ganzuas ejercen mds fuerza para forzar puertas,
etcétera. Aunque no se disponga de una llave adecuada para
abrir la puerta, se puede utilizar algun tipo de objeto para
echarla abajo o forzarla. El éxito o fracaso del intento podria
ser regulado por una serie de algoritmos que sirvan para
comparar los valores de cada objeto y decidan el resultado
final de la accion.

La relacion entre lo representado virtualmente en la
pantalla y la gestion de las variables del juego, por parte del
motor del juego, puede darse de dos maneras:

Con una relacién directa: la relacién directa es cuando
la variable que observamos en el juego se corresponde
en su valor con la que gestiona el motor del juego.

I!I Por ejemplo, si en la pantalla aparece que al jugador
le quedan tres vidas, en el motor del juego también se
estd computando que son tres vidas, las que dispone.

Con una relacién indirecta: la relacion indirecta se
produce cuando el jugador puede observar el valor de
una variable pero ésta no se corresponde con el valor




gue computa el motor del juego.

E Por ejemplo, un jugador puede ver que el enemigo
se encuentra a 350 metros de distancia, para poder
dispararle, pero sin embargo el juego considera que
estd a distancia 3, ya que solo le interesan tres tipos de
distancia: corto alcance, alcance medio y largo alcance
(1,2 y 3). Hay una conversion de los datos originales
que gestiona el programa que se muestran al jugador
a través de las variables presentes en las interfaces
grdficas, de tal modo que los datos que conoce e/
usuario son diferentes de los que gestiona la mdaquina.

En una partida el jugador busca expresarse y definirse
en el ambito artificial del juego. Para ello debe conocer bien
cdmo controlar todas las posibilidades que puede llevar a
cabo en la partida. Al describir la forma de jugar, sobre todo
se hace una descripcion del funcionamiento de las interfaces.

Las interfaces son el elemento mas importante del juego,
ya que son el medio por el cual el jugador modifica el
desarrollo de la partida y disfruta con ello. Las interfaces
deben permitir este disfrute de la forma mas natural posible,
buscando una simbiosis entre el jugador y la maquina.

La capacidad de manipulaciéon es una de las claves del
éxito de un juego y las interfaces son, en gran medida, la
base para esta manipulacion. (Crawford, 1983, p. 55)

Como se vio en puntos anteriores, existen dos tipos de
interfaces las de hardware y las de software.

Con respecto a la utilizaciéon de interfaces basadas en
dispositivos duros, interfaces de hardware, el disefiador
puede tener dos tareas:

Disefiara partir de dispositivos periféricos preexistentes:
utilizar dispositivos periféricos preexistentes para la
maquina en donde reside el juego, y a partir de ellos,
disefiar el modo de jugar. Por ejemplo, a partir del
mando de serie de una consola, el disefiador posee
una serie de botones y de palancas y con ellas debe



conseguir el maximo rendimiento para facilitar el
manejo de su juego.

Disefiar desde cero: se podria tener que disefiar un
dispositivo desde cero. Este caso se da en juegos cuyo
control se veria facilitado o reforzado narrativamente
por un determinado dispositivo periférico.

H Por efemplo, en el juego Donkey Kong Jungle Beat
(2004) para la Nintendo GameCube, se utiliza un mando
que imita dos congas y que ademads tiene la capacidad
de distinguir el sonido de las palmadas, de tal modo
que el jugador puede tocar las congas y dar palmadas
durante la partida.

En el caso de tener que crear dispositivos nuevos, el
disefiador podria tener una funciéon importante. Pero
compartiria responsabilidades con expertos fuera
del dmbito del disefio conceptual, como ingenieros o
disefiadores industriales.

Por otro lado, en el campo de las consolas y de las
magquinas recreativas, los equipos de investigacion y
desarrollo buscan nuevos dispositivos basados en las
ultimas tecnologias. Muchas veces el disefiador de
juegos debe adaptarse a la creacién de un videojuego
para inaugurar un dispositivo periférico de nueva
creacion.

Paralelamente a la interfaces de hardware, ocupan un
papel fundamental las interfaces graficas basadas en un
software. En casi todos los juegos actuales se produce una
unién entre realidad virtual y menus de seleccién; entre
interfaces de software mimético-naturales e interfaces de
intermediacion.

Al explicar el funcionamiento de cada interfaz en nuestro
juego, se deberia describir, por un lado, la forma en la
que debe ser utilizada por el jugador y por otro lado, la
informacion de entrada que se transmite al motor del juego,
y cdmo el motor muestra los datos de salida de forma grafica,
sonora o tactil.




Es necesario también, si el juego lo requiere, el describir
los movimientos y posiciones de cdmara, que proporcionaran
el control y disfrute de un juego basado en el movimiento
por espacios virtuales en tres dimensiones.

El desarrollo de interfaces debe estar sometido a un
proceso continuo de optimizacién, con anterioridad al
periodo de pruebas por parte de los testers del juego. Para
ello, es necesario contar con la ayuda de especialistas que
prueben el disefio y que opinen al respecto, ofreciendo una
serie de informes sobre los detalles que se deberian revisar.
Esto no es posible en todos los casos, ya que el documento
de disefio debe estar acabado antes de comenzar el proceso
de desarrollo y en muchos casos no se disponen de partes
programadas para ver la realidad de estas interfaces, por lo
que es necesario el uso de la imaginacién. Pero todo lo que
se avance con anterioridad nunca estara de mas y ahorrara
mucho esfuerzo, tiempo y dinero.

Desfases temporales entre el flujo de datos y
el proceso

Al describir el tipo de graficos y animaciones que se utilizaran
en el juego, se debe especificar c6mo se van a presentar,
cuando se den determinados sucesos en la partida.

Existe un problema clave a la hora de definir estos
aspectos. La salida de informacién se debe hacer de una
forma inteligible para el jugador, y la dimension temporal
en la que vive este, en relaciéon con la de la maquina, es muy
diferente.

Calibrar la velocidad de proceso con el tiempo de salida
y de entrada de datos, no resulta algo facil de calcular. Se
trata de encontrar la armonia entre ambas dimensiones.
Las instrucciones que el jugador da a la maquina deben
ser procesadas con una velocidad coherente y mostradas
también de forma coherente. Hay procesos en los programas
que pueden ralentizar el juego, dependiendo de las
capacidades de la tecnologia de la maquina en donde reside



éste. Pero también se puede dar el efecto contrario, por el
cual los eventos pueden suceder con una velocidad excesiva.

Estos efectos son dificiles de predecir durante el desarrollo
del documento de disefio. Lo que si se puede hacer, es dejar
depurados todos los detalles y simplificar al maximo las
férmulas. Sobre todo, aportar toda la informacién posible a
los programadores y grafistas, para que puedan ajustarse a
unos tiempos determinados.

Es muy importante la reaccion de la maquina ante
determinadas situaciones de la partida y cdmo muestra los
resultados por sus dispositivos de salida.

'E Por efemplo, si se disefia un juego ambientado en las
batallas de época napolednica, y se debe describir el efecto
en pantalla de una carga de caballeria, habrd que prestar
atencion tanto al efecto visual como a la trascendencia de
la carga a nivel de la partida. El enfoque de la animacion
afectard de lleno al funcionamiento estructural del juego, de
tal modo que:

a) Si en el juego, se deciden los resultados de un
enfrentamiento antes de realizar la animacion, /a
animacion deberd representar coherentemente este
resultado. Sisobreviven cincuenta hombres de infanteria
y cien de caballeria, este resultado debe quedar bien
reflejado a través de los dispositivos de salida.

b) Si por el contrario, el juego estuviera basado en
los valores que le devuelve un motor grdfico. Es
decir, que los resultados se obtienen de la relacion
entre los personajes en un espacio tridimensional.
Se tendria, entonces, un planteamiento diferente. La
representacion grdfica iria por delante y el procesado
de la situacion se haria después.

Por ello, es importante hacer una descripcién
pormenorizada de cada animaciéon que se de en el juego,
describiendo no sélo su efecto estético sino cémo ha de
gestionarse por el motor del juego.




El motor del juego

Habiendo analizado el mundo que se quiere emular en el
juego, se deberan buscar los factores clave que mueven
dicho mundo.

E Por ejemplo, si el juego es un shooter en primera
persona, un elemento bdsico serd la capacidad de fuego. Si
el juego es de estrategia ambientado en la Edad Media, serd
clave la movilidad de las tropas.

El motor del juego estda basado en reglas que, a través
de las variables actualizadas por los jugadores por medio
de los dispositivos de entrada o por las propias rutinas
del programa, van permitiendo el desenlace de la partida
y mostrandola en los dispositivos de salida. El juego va
recibiendo a lo largo de la partida una serie de entradas que
el motor de juego debe convertir en salidas que actualicen la
partida. Buscando primero las unidades mas pequefas que
definen el juego, para después, ir construyendo el resto del
edificio l6gico de este; estructuras sencillas y modulares; se
puede empezar a crear la base del motor l6gico matematico
del juego.

H Por ejemplo, el jugador da la orden de que dispare una
bateria de cariones a una unidad de infanteria enemiga. E/
programa recibe la peticion de entrada y hace las siguientes
comprobaciones.

Para hacer el disparo:

-Tipo de artilleria que dispara (carga sus
caracteristicas)

-Distancia del enemigo
Para calcular los darios:
- Tipo de enemigo (carga sus caracteristicas)

-Cobertura del enemigo (es una caracteristica del
terreno donde se encuentra)



Una vez confirmada el tipo de artilleria, el programa
calcula la posibilidad de impacto sobre el enemigo. En el caso
de dar en el blanco, calculard los darios dependiendo del tipo
de terreno que pudiera proteger a la unidad enemiga.

Distancia Distancia Precisién | Dafo
1.‘, minima maxima

Artilleria tipo x 60 m 400 m 60 5

Si el enemigo se encuentra por debajo de la distancia
minima o por encima de la maxima, no se realizard el disparo.

E
P==-59 _o18-18%
D 327
Siendo P la probabilidad de impacto, F la precision de /a
unidad; D la distancia a la que se encuentra el enemigo.

La unidad de artilleria tiene un 18% de posibilidades
de impactar. En el caso de que lo haga se aplicard el dario
del disparo menos la proteccion por el terreno a la unidad
enemiga.

V =V —(D-P)

Siendo V el valor de la vida de la unidad enemiga, D el
dario que inflige el disparo,; P la proteccion por el terreno
donde se encuentra la unidad enemiga.

En este ejemplo se puede ver cémo se ha definido dentro
del motor de juego la cuestion referente a los disparos de una
unidad de artilleria. El disparo tiene en cuenta una serie de
variables que son las que entran en el programa: la distancia
del enemigo, las caracteristicas ofensivas de la artilleria, la
proteccion por el terreno y las caracteristicas de vida del
enemigo. Con estos datos y gracias a los algoritmos que
definen tanto el proceso de impacto como el de cdlculo de
danos, se calcula el nuevo estado de la partida y se transmite
mediante los elementos de salida del juego (sonido, imagen,
texto, etc.).




La diferencia entre los motores creados para un juego
de computadora y los de un juego tradicional, es que en el
juego tradicional los calculos los deben hacer los jugadores,
por ello, la formulas utilizadas para resolver las situaciones
deben ser muy sencillas o facilmente representables en tablas.

orden de disparo

comprobacion del impactd

el disparo falla no hay
dafos en el enemigo

el disparo acierta
calculo del dano
infligido

actualizacion de los datos
en la partida

Inteligencia artificial del juego

Disefar los automatismos de un juego para que se enfrente
con jugadores humanos, dando apariencia de inteligencia,



es un trabajo arduo. El pensamiento de la computadora es
de una naturaleza muy diferente a la capacidad para crear
estrategias del hombre. En un juego de computadora,
la mdaquina no juega contra el hombre sino que juega
para divertir al hombre. Para ello, suele utilizar una serie
de recursos bdsicos con los que somete al jugador ante
diferentes retos:

Retos de estrategia pura: son los basados en idear

estrategias para ser llevadas a cabo a medio y largo

plazo a lo largo de la partida.

Retos de conocimiento y memoria: son aquello que se
basan en el conocimiento del jugador, obtenidos o no,
a lo largo del juego.

Retos de habilidad: estan fundados en la habilidad del
jugador para manejar las interfaces del juego.

Retos de reconocimiento de patrones: son los que
dependen de la capacidad del jugador para reconocer
patrones; estos patrones pueden definir movimientos,
mapas, etcétera. Una vez que el jugador los conoce
puede desenvolverse mejor por el mundo artificial.

Para disefar los retos alos que debe enfrentarse el jugador,
se poseen cuatro medios para hacerlo: la superioridad de
recursos, los automatismos de los actores, la informacion
limitada y la velocidad. (Crawford, 1982, p. 63)

Técnica basada en la superioridad de
recursos

Esta técnica consiste en permitir a la maquina el control
absoluto de la partida. La maquina es libre de someter al
jugador ante situaciones de toda suerte de dificultades. De
tal modo que, si la computadora quiere subir el nivel de
dificultad del juego, puede, por ejemplo, aumentar el nimero
de enemigos y su fuerza. Crawford opina que estos sistemas
ponen al jugador en situaciones de lucha que se asemejan a




la de David contra Goliat y que, en este sentido, los jugadores
piensan estar enfrentdndose a un auténtico desafio, mas
interesante aun que un juego de igual a igual. Pero, por
otro lado, la facilidad para implementar estos recursos, los
convierten en una opcion utilizada con demasiada frecuencia
y muchas veces sin demasiado criterio. (Crawford, 1982, p.
63)

Técnica basada en los automatismos
inteligentes

Las teorias que se explicaron en puntos anteriores sobre
inteligencia artificial, no son normalmente aplicables a los
planteamientos de inteligencia desarrollados en el campo
del disefio conceptual de videojuegos. Como ya se ha citado
en numerosas ocasiones, cuando se juega contra un juego
de computadora no se juega de igual a igual, la computadora
tiene el control absoluto del juego. Jugando al Péquer los
jugadores pueden intuir que un jugador ha hecho trampas,
pero si es la computadora la que reparte y juega contra
nosotros, conoce las cartas que tienen los demas jugadores
y todas las que quedan en la baraja, y cuando reparte las
cartas, puede repartir las que ella quiera.

Los automatismos inteligentes hacen que los personajes
del juego actien de forma coherente, sin necesidad de tener
unainteligenciaartificial compleja. Estonoestandescabellado
como se podria pensar, ya que el ser humano también actua,
en gran cantidad de ocasiones, con automatismos, y tan
sélo utiliza la reflexién en situaciones nuevas, en las que
desconoce la mejor forma para enfrentarse a ellas.

'E Por ejemplo, dentro del campo de las técnicas de
combate utilizadas por un miembro de una fuerza especial
de asalto, existen automatismos aprendidos mediante
rigurosos entrenamientos, para enfrentarse ante multitud de
situaciones. Ya que lo que se hace de modo reflejo se ejecuta
con mayor velocidad que lo que necesita de un razonamiento
previo. Por ello, sus reacciones ante una situacion de
peligro serdn perfectamente previsibles y cuantificables; y



serd facil crear una serie de automatismos que simulen su
comportamiento.

Los automatismos que se desarrollan para mover
personajes en un videojuego buscan dotar de gran realismo
y de sensacién de inteligencia al comportamiento de los
personajes-robots. Los comportamientos generados por
algoritmos deben contemplar, por un lado, la mejor jugada
dentro del momento particular de la partida y por otro,
cierta capacidad de imprevisibilidad que pueda sorprender
al jugador. Hay que tener en cuenta que la maquina siempre
tiene superioridad, si decidiera elegir la mejor jugada, ya que
tiene acceso a la informacion que el jugador no dispone. Por
ello, la maquina, cuando juega, tiene mas de actriz que de
contrincante.

E Enunjuego que utilice lallamada niebla de guerra, como
en el caso del Warcraft Il (1999, de Blizzard Entertainment),
el mapa que no esté controlando el jugador, aparece oculto
bajo una niebla oscura, de esta forma se fuerza al jugador
a proteger determinadas zonas estratégicas para no ser
sorprendido a lo largo de la partida. Los automatismos que
realiza la mdquina pueden tener en cuenta la posicion y
caracteristicas de todas las tropas del jugador, sin la traba de
la niebla de guerra. Por ello, puede abusar en todo momento
de su posicion de superioridad. Debido a esto, muchas veces
los automatismos deben limitar la potencia de la mdquina
para que no pise al jugador.

Para que los automatismos no sean facilmente predecibles
por el jugador, deben manejar la mayor cantidad posible de
factores relacionados con el momento de la partida en el que
se desencadenan.

En los juegos basados en un escenario espacial, los
algoritmos que definen los automatismos que realizara la
maquina pueden basarse en una valoracion de las diferentes
posiciones estratégicas, teniendo en cuenta el tipo de
terreno y la situacion de los personajes del jugador. Estos
automatismos lo primero que deben hacer es suprimir
cualquier posicion absurda que estropee la imagen de




realismo del juego.

ol Fn un juego de guerra, posiciones carentes de
inteligencia serian que la maquina dispusiera a sus tropas
en lugares donde se les pudiese disparar fdcilmente,
dando la espalda a sus enemigos o disparando a objetivos
secundarios.

A lavez que se descartan todos los movimientos absurdos,
se pueden ir definiendo los movimientos inteligentes. Por
ejemplo, ocupar posiciones elevadas, buscar la cobertura
de terreno, atacar a las tropas mds desprotegidas, huir en
caso de clara superioridad numérica por parte del enemigo,
disparar a la tropa del enemigo que suponga un mayor
riesgo, etcétera.

Si el jugador maneja gran cantidad de personajes, los
automatismos pueden servir tanto parala maquina como para
los personajes que el jugador no esta controlando de forma
directa, de tal modo que la maquina mueva coherentemente
dichos personajes al jugador. En este tipo de movimientos se
suele aportar mecanismos para que el jugador pueda activar
y desactivar los automatismos.

H‘. De esa forma, si el jugador maneja tres personajes,
puede decirle a uno gue vigile el campamento, mientras
parte con los otros dos a explorar el escenario. El personaje
que queda solo adoptaria, quizds, los mismos automatismos
que la maquina utiliza para sus propios personajes en estado
de vigilancia.

De mayor complejidad son los automatismos inteligentes
que deben tener en cuenta estrategias hechas con un
conjunto de personajes. Por ejemplo, cdmo deben responder
un conjunto de guerreros de la maquina ante una maniobra
envolvente del jugador. Lo complicado es que la maquina
entienda que el jugador estd intentando desarrollar una
estrategia envolvente, para ello necesita conocer ciertos
patrones de movimiento y reconocer estos en el escenario
de juego.

Es importante también que los automatismos se adapten



a los cambios de la partida, este es un aspecto que requiere
gran atencién. El problema radica en que, desencadenada
una reaccidon por parte de la maquina, ésta requiere un
tiempo para su consecucién, si en el transcurso de dicho
tiempo, la situacién cambia o se presenta la posibilidad de
desencadenar un automatismo diferente, se puede entrar en
situaciones absurdas en las que los actores-robots cambian
constantemente su objetivo. Se necesitan fijar prioridades
que regulen los cambios de planes a mitad de un movimiento
y, muchas veces, se deben calcular todos los movimientos
de lo personajes manejados por la maquina para evitar
incompatibilidades entre las iniciativas individuales de cada
personaje. Estos problemas estan mas acentuados en los
juegos de computadora en tiempo real que en los juegos
tradicionales por turnos que, al fin y al cabo, regulan los
movimientos entre los jugadores y dividen el juego en fases
muy bien definidas.

Para finalizar, diré que un recurso fundamental para
evitar que el jugador tenga una certeza absoluta de una
determinada reaccién del juego, es laintroduccién de factores
probabilisticos. Mediante la probabilidad, por ejemplo, se
pueden crear algoritmos que barajen la posibilidad de que
los personajes artificiales cometan errores o incluso locuras,
al igual que lo hacen las personas, pudiendo establecer
niveles de habilidad en los propios robots del juego.

Técnica basada en la informacion reservada

Un método importante para poder desarrollar automatismos
eficaces, sin necesidad de grandes esfuerzos de planificacion,
es la ocultacién de ciertas informaciones al jugador. Pero
esta ocultaciéon tiene un limite, ya que si el jugador no
conoce lo suficiente del juego, este empezara a convertirse
en un juego de puro azar. (Crawford, 1983, p. 68)

E S/ se tiene un juego de estrategia en el que se necesita
ir invirtiendo la rigueza obtenida de la explotacion y e/




comercio de recursos para crear nuevas infraestructuras,
las potencias manejadas por la mdquina no tienen porqué ir
Justificando todos sus movimientos o estrategias. Segun /a
cantidad de territorios que posean, diferentes automatismos
pueden ir dotando a cada potencia de determinadas
infraestructuras, fruto de una supuesta inversion que no es
obligado que conozca el jugador. En caso de ser necesario,
se podria empobrecer o enriguecer a las potencias para ir
equilibrando el juego y hacerlo atractivo para el jugador, y
este desconocerd si se ha hecho respetando /as reglas o no.

El jugador s6lo debe conocer la informacion que le es Gtil
para vivir su experiencia ludica, por lo que hay muchos datos
de los que no es necesario rendirle cuentas, y que hacen
posible simplificar el sistema del motor del juego.

Técnica basada en la velocidad

La maquina puede acelerar de tal modo el juego que el jugador
humano no tenga tiempo de pensar estrategias demasiado
complejas. Este es un recurso bdsico en los juegos de accion.
Es una forma muy sencilla de incrementar los niveles de
dificultad y puede ser usada en cualquier tipo de videojuego
y era el recurso mas usado en los primeros juegos arcade.
No solamente se pueden acelerar movimientos y proyectiles
de personajes enemigos, también se puede forzar al jugador
a moverse mas rapido poniéndole limites de tiempo para la
resolucion de problemas.

s £ el juego Dodonpachi de IGS (1999), existe una
utilizacion original de los cambios de velocidad. Este juego
se basa fundamentalmente en la habilidad del jugador para
esquivar los disparos de los enemigos. Algunos disparos
que ejecutan los personajes controlados por la maquina no
llevan una velocidad constante sino que estan sometidos a
cambios en su aceleracion y en su trayectoria, de tal modo
que al jugador le resulta mds dificil establecer patrones que



le aseguren el conocimiento de hacia donde se dirigirdn los
proyectiles.

El sonido

Antiguamente el sonido se trataba de forma secundaria
en la produccién de un juego, invirtiendo mds dinero en el
desarrollo grafico y programacién de este. Logicamente,
en los inicios de la industria del videojuego, el sonido era
considerado como algo secundario, ya que eran los graficos
los que llevaban el peso principal de la narraciéon. Debido
a las limitaciones de memoria y de proceso habia que
decantarse por lo visual antes que por lo auditivo.

La musica es un elemento fundamental en el desarrollo
de videojuegos, la prueba es que cuando preguntas a un
fan de algun juego, lo primero que le viene a la cabeza,
cuando describe o imagina su juego, es la musica. Crear
musica para videojuegos es un reto muy complejo, se trata
de composiciones que deben adaptarse a los cambios en
el juego: cambios de expresidon, cambios de velocidad,
efectos sonoros, etcétera. Y son musicas pensadas para ser
escuchadas durante horas o incluso dias. jQué composicién
es capaz de aguantar esto sin volver loco al espectador! Pues
la musica para videojuegos lo consigue, y no sélo no vuelve
loco al usuario, sino que tarareando la cancién en su cabeza,
esta le llama para que juegue una vez mas, como si fuera la
musica del flautista de Hamelin.

Desde hace algunos afios la musica ha pasado de ser un
acompafiamiento a ser un auténtico protagonista. Ahora los
juegos de miusica de todo tipo, desde los de baile hasta los
de tocar instrumentos virtuales, tienen una gran fuerza en el
mercado; véase el caso del Guitar Hero (2005) de Harmonix
Music Systems para Play Station 2, que estd pagando
altisimos precios por los derechos de canciones clasica del
rock.

Lo que estad claro, es que, al igual que ocurre en el
cine, una buena imagen con un mal sonido puede perder
todo su interés. Por ello, la preocupacién por el sonido es




32. Caratula del DoDonPachi (1999) en su versidn japonesa para
Play Station /1.



fundamental y la inversién en él crucial. Pero a pesar de la
similitud con la banda sonora para el cine, la musica para
videojuegos tiene algunas caracteristicas muy especiales.
Por lo que resulta bastante diferente componer para este
tipo de productos.

Por su origen, la musica de videojuegos tiene una fuerte
vinculacion con la musica electronica, los sintetizadores
y el MIDl (Musical Instrument Digital Interface). Y
aunque actualmente las posibilidades de memoria de las
computadores permiten utilizar muasicas a mucha calidad,
muchas composiciones siguen manteniendo una vinculacion
muy directa con la aparente simplicidad de las composiciones
antiguas. De tal modo que muchas composiciones modernas
siguen usando recursos y estructuras muy similares a las de
los afos ochenta.

Los primeros pasos para introducir musica en los
videojuegos se produjeron cuando estos llegaron a los
hogares. Alli, en un salén en silencio, los austeros "bips"
dejaban mucho que desear y pronto se vio la necesidad de
introducir algo mas de emocién en las partidas.

Las influencias bajo las que nacié6 la mdusica para
videojuegos fueron varias:

Misica sinfénica vinculada al cine: del tipo de las
composiciones de John Williams, como podemos
encontrar en la adaptacidon del tema original de la
pelicula £7. de Steven Spielberg en el juego £ 7. the
Extra-Terrestrial (1982) de Atari.

Misica Electrénica: cabe destacar las influencias de
los padres de la musica electrénica, como el grupo
aleman Kraftwerk (fundado 1977). También es muy
importante la revolucion tecnoldgica que supuso la
entrada de las cajas de ritmos, secuenciadores, nuevos
sintetizadores y sampl/ers, que empezaron a permitir el
desarrollo de composiciones musicales programadas y
no grabadas; justo lo que necesitaban los videojuegos.
Companias como Korg, Akaio Roland pusieron, con sus
innovaciones tecnoldgicas, las bases para un nuevo tipo




de musica que invadiria poco a poco las pistas de baile
sustituyendo al Funk. Uno de estos primeros géneros
de la musica electrénica fue el Electro Funk. Este estilo
inundd los clubes y las calles de los afios ochenta y
trajo incluso un tipo de baile nuevo, el Breakdance.

Misica Rock y Pop: como es légico no podian faltar las
influencias del Rock y del Pop, las musicas populares
de mayor transcendencia hasta nuestros dias. En el
momento del desarrollo de los primeros videojuegos
ademads estaban de moda tendencias como el Rock
Progresivo o la New Wave.

Masica Metal: los afos ochenta también fueron el
ambiente donde surgié un nuevo movimiento musical
que se divide en multitud de subgéneros: el Hard Rock,
Heavy Metal, Thrash Metal, etcétera. Esta musica aportd
un nuevo estilo, nuevos usos de las escalas, ritmos muy
rapidos, instrumentos distorsionados y voces rotas. Era
un sonido basado en electrénicas analégicas como las
de los amplificadores para guitarras, que dificilmente
podia trasladarse al mundo del videojuego. Pero fue
tal la unién de este nuevo estilo con el publico que
jugaba a los videojuegos, que tuvo que evolucionar
la tecnologia de las computadoras para imitar estos
sonidos infernales y maravillosos, introduciendo mas
opciones de sintesis para distorsionar los sonidos junto
con la posibilidad de usar envolventes, filtros y efectos.

Otros estilos: cualquier estilo puede servir de
inspiracion para hacer la banda sonora de un juego
y encontramos ejemplos puntuales de multitud de
estilos en los primeros afos de los videojuegos. Quizas
el tema mas famoso con un estilo diferente, la musica
latina, es el de Mario Bros (1985) para Nintendo, del
compositor Koji Kondo, toda una obra maestra, tanto
por su complejidad ritmica, teniendo en cuenta las
limitaciones de los chips, como por su posterior
influencia.

Las primeras consolas fueron las que comenzaron
a desarrollar elementos de hardware para gestionar la



reproduccién de sonidos. La consola Atari 2600 desarrollé
un sistema para gestionar los graficos de video y el sonido,
el 7IA (Television Interface Adaptor). Esta extension permitia
tener dos canales de sonido de 1 bit, con 32 valores de tono,
16 secuencias y 4 bits para el control del volumen; algo no
demasiado espectacular.

Pero la revolucién en la composicion musical para
videojuegos llegé gracias a la consola Commodore 64(1982)
y su chip para el sonido el S/D (Sound Interface Device). Este
chip incorporaba entre otras cosas: 3 osciladores, diferentes
formas de onda, 3 moduladores, 3 envolventes, filtro
programable y generador de numeros. Con este pequefio
chip-sintetizador programable, los musicos ya podian
realizar composiciones mas complejas, como lo demuestran
las musicas del juego Wizbal/(1987) de Jon Hare y Chris Yates
o el Myth: History in the Making (1989) de Chris Hilsbeck.

A mediados de los afios ochenta, empezarian a utilizarse
también sonidos grabados y almacenados en memoria, con
tecnologia de secuenciacién, similar a la utilizada por los
samplers de musica electrénica. Y en 1987, salié al mercado
el primer programa para crear musica en un ordenador, el
Ultimate Soundtracker, fue disefiado por Karsten Obarski
para el Commodore Amigay permitia 16 sonidos grabados
(samples) en cada cancién, distribuidos en 4 pistas: melodia,
acompafiamiento, bajo y percusion.

Disefiar musica para videojuegos requiere el uso de
"loops" o bucles para economizar memoria y asi poder
acortar o alargar, segln sea necesario, partes de la
composicion. Por ello su disefio es muy diferente y requiere
mucho arte conseguir una musica totalmente adaptable y
expresiva, que suene durante largos periodos de tiempo,
consiguiendo que no se noten sus partes y bucles, dando la
sensacién de un auténtico conjunto. La musica interactiva,
ademas, debe responder a todos los movimientos del juego,
si el personaje estd explorando, la misica debe acompafar,
y si de repente es sorprendido, debe ocurrir un cambio
musical que acentle la nueva situacién. Y no sélo debe
ser interactiva en la cuestién narrativa, sino que todos los
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efectos sonoros, tanto los sonidos de las interfaces como los
propios sonidos vinculados a la accion del juego deben ser
disefiados para que formen un conjunto arménico con los
colchones musicales.

Con respecto a la funcién del disefiador de juegos en el
aspecto del sonido, decir que, el disefiador tiene que tener
en cuenta que el equipo de sonido no trabaja en la oficina,
como lo pueden hacer los programadores y los grafistas. La
razén de ello es muy sencilla, un estudio de grabacion es algo
muy complejo y necesita de una infraestructura especifica.
Los especialistas en el tratamiento del sonido, asi como los
musicos, realizan su trabajo de forma auténoma, ya que,
normalmente, es muy costoso tener a estos profesionales
trabajando en el dia a dia del desarrollo del proyecto.

Por ello, es necesario que en el documento de disefio se
trate el apartado concerniente al sonido de forma individual.
De tal modo, que los creadores de la musica, de los doblajes
y de los efectos sonoros, dispongan de una guia precisa, sin
necesidad de tener que leer todo el documento de disefio.

El apartado dedicado al sonido ha de tocar los siguientes
puntos:

Descripcién general del sonido que se busca: aqui se
debe dejar especificado las lineas generales del sonido
que se busca para el juego; su intencionalidad con
respecto al caracter del juego. No hace falta entrar
en demasiados detalles, sino ofrecer una vision de
conjunto. En la descripcion general se tratara por
separado la musica, el ambiente sonoro, los efectos
sonoros, los didlogos, etcétera.

Documentacién: es interesante ofrecer material de
referencia para ayudar al desarrollo del sonido deseado.
Las referencias pueden ser muy variadas: utilizacién
del sonido en juegos anteriores, bancos de sonido,
composiciones musicales, bandas sonoras, etcétera.

Datos técnicos del sonido: en este apartado, se ha de
facilitar todos los datos técnicos que deban conocer




los profesionales del sonido: compresiones de sonido,
los canales que se utilizaran, las frecuencias que se
admitiran, especificaciones sobre M/D/, mdédulos de
sonido, procesado de efectos (por ejemplo silos sonidos
deben ir limpios y la programacién se encargard de
colocar efectos gracias a las posibilidades de la tarjeta
de sonido del usuario), etcétera.

La integracién del sonido en el juego: el audio necesario
para un juego debe adaptarse a cada cambio durante
el desarrollo del juego, por ello, el disefiador debe
especificar todos los sonidos que necesita para cada
parte del juego, e incluso las variaciones de estos.

H Un personaje controlado por la mdquina que habla
automdticamente en determinados momentos de /a
accion de un juego, debe tener un espectro amplio
de frases, y lo ideal seria que sus apreciaciones se
adaptasen al contexto del juego. Por lo tanto, el
sonido dependerd de variables de estado que se estan
almacenando y gestionando en el motor del juego. E/
disefiador debe explicar muy bien todos estos aspectos
para que los técnicos de sonido ajusten todo, de tal
modo que no se produzcan, por ejemplo, distorsiones o
problemas de fase (cuando una onda sonora anula otra
y se produce la desaparicion del sonido) al mezclarse,
por ejemplo, los didlogos con el sonido de ambiente.

Es importante definir, no sélo las musicas que deben
acompafar cada momento del juego, sino plantear
una estructura de capas que muestre cuantos sonidos
pueden coexistir en un mismo momento del juego.

l:‘ De tal modo que, podriamos tener una organizacion
de este porte.

Sonido ambiente:

Canal 1. sonido relacionado con el lugar en donde
se desarrolla el momento.

Canal 2: sonidos que produce el jugador al



caminar por diferentes superficies de terreno.

Canal 3: sonidos que producen los personajes
controlados por la mdquina.

Efectos especiales.

Canal 4: sonidos de armas disparando, de
aberturas de puertas, etcétera.

Voces:
Canal 5: Didlogos entre los personajes

etcétera.

Una vez definidos, en lineas generales, cuantas capas
de sonido habra en cada momento del juego, se
pasara a hacer una descripcion pormenorizada de cada
conjunto de sonidos.

Lista de todos los sonidos necesarios: aqui se pondra
una relacién de todos los sonidos que se necesitan en
el juego. En esta descripcion, se deberd definir cada
sonido, con su tiempo de duracién, protagonismo,
relaciones con los cambios del juego, variaciones,
etcétera. El disefiador debe tener en cuenta que sera
este punto, el que utilizaran en mayor medida los
profesionales del sonido, por lo que debe quedar todo
perfectamente detallado.

Algunos aspectos del disefio sonoro quedan fuera de las
posibilidades del disefiador conceptual del juego; ya que para
crear un sonido interactivo se deben manejar tecnologias
complejas, ademas de poseer grandes conocimientos sobre
la fisica del sonido y sobre composicion musical. Por ello,
normalmente se trata sobre todo de aportar gran cantidad
de informacion, para que el equipo encargado del sonido
pueda crear soluciones 6ptimas.




Pruebas y calibrado

Llevar a buen término un juego es un proceso muy largo,
fundamentalmente por la necesidad de pruebas continuas
y reajustes.

El problema en el sistema de produccién de un videojuego,
es que el proceso de desarrollo es tan complejo, que en el
caso de tener que cambiar una parte del juego, debido a que
no funcione bien, puede suponer la pérdida de meses con un
equipo que, segln avanza el trabajo, suele ir creciendo. Por
ello, es fundamental que muchas de las pruebas del juego se
hayan realizado con antelacion, sobre todo las pruebas de
las partes fundamentales del motor légico del juego.

Cuando se hablé de los tipos de juegos y de su analisis
matematico, se pudo comprobar que analizar un juego
por medio de las matematicas es extremadamente dificil.
Tradicionalmente, el equilibrado del juego se ha realizado
jugando y corrigiendo, hasta conseguir perfeccionar las
reglas. Y esto es lo que por ahora da un mejor resultado.

Existen dos momentos de pruebas y ajustes durante la
creacion de un juego:

Periodo de creacién: estas pruebas suelen centrarse
en los problemas que atafien a las posibilidades
fundamentales del manejo del juego. Y sobre
todo, en este periodo, se ha de dejar preparada la
estructura basica del juego para que sea sencillo hacer
modificaciones en caso de necesidad, durante el periodo
de desarrollo. Aunque las pruebas no son sencillas, ya
que no se dispone de partes del juego programadas, se
puede utilizar lapiz, papel y quizas dados.

Periodo de desarrollo: en este periodo, el juego tiene
programadas partes lo suficientemente amplias para
que sea posible jugar de forma somera. Ademas de
disponer de editores para modificar variables, crear
escenarios, etcétera. En este momento, entran en
escena los equipos de testers, profesionales encargados
de descubrir los fallos del juego a todos los niveles;
motor de juego, estrategia, graficos, interfaces... Si el



documento de disefio se hizo suficientemente bien,
los cambios que se tendrian que hacer, a estas alturas
del desarrollo del proyecto, deberian ser minimos, en
el sentido de no afectar a los funcionamientos légicos
basicos del juego y a la organizacién de las variables de
los componentes. Un error a estas alturas del desarrollo
nunca tendrd una buena solucién, y el parcheado suele
ser la opcion mas habitual; si el problema no se pudiera
solucionar asi, se podria incluso plantear la cancelacién
del proyecto.

No se debe entender el equilibrado como el intento de
que todos los jugadores tengan las mismas posibilidades de
ganar; una victoria refiida puede ser un buen aliciente para
jugar. El equilibrado sirve para que el juego se desarrolle
armoénicamente, permitiendo a los jugadores interactuar
y crear estrategias dentro de unos limites controlados de
dificultad.

No hay que confundir el término equilibrado con el
equilibrio de la partida como sistema. Un sistema en
equilibrio, como ya expliqué en puntos anteriores, es
un sistema muerto, mientras que un juego necesita la
inestabilidad para poder ser jugado. De tal modo, que una
partida, en la que un jugador se ha convertido en invencible,
se convierte en un sistema en equilibrio, ya que no hay
posibilidad de cambio y, en dicho momento, el juego deberia
terminarse o pasar a un nuevo estado de desequilibrio, que
se puede conseguir de diferentes modos:

Introduciendo una calamidad: la introduccién con
excusas narrativas de reglas que afecten al jugador
mas poderoso, suele ser el recurso mas facil y mas
tosco para devolver el desequilibrio a un juego. Pero es
un recurso del que no se puede abusar, ya que no se
puede justificar indefinidamente y puede hacer que los
jugadores pierdan interés por la partida.

H Porejemplo, sienunjuego de estrategia, ambientado
en mundo fantdstico medieval, un jugador es tan
poderoso que puede pasar los turnos incrementando
su poder, no permitiendo a ningun otro jugador, ya sea




robot o humano, tener una opcion para la victoria, se
puede introducir una regla que permita que, en este
caso, el programa pueda elegir una calamidad al azar:
un dragon furioso, una terrible peste, un ejército de
muertos vivientes... Son sucesos que debilitan a este
Jugador con excesivo poder y devuelvan la emocion a
la partida.

Ajuste natural: es la opcidon mas elegante y aconsejable.
Se trata de disefiar juegos para que, rebasados ciertos
limites de desequilibrio, el propio sistema se vuelva
mas complejo para el jugador con mayor poder.

o Sienelmismojuego al que me referia, se introdujesen
factores como por ejemplo una limitacion para el
movimiento de ejércitos de gran tamario, teniendo en
cuenta que el jugador mds poderoso también es el gue
debe defender territorios y fronteras mds extensas,
cuanto mds poderoso sea, mayores dificultades tendrd
para defender sus posesiones. De tal modo que, a
partir de un cierto limite de poder, los jugadores verdn
incrementada la dificultad para mantenerse en una
posicion privilegiada, y serd mds complicado llegar a
un estado de equilibrio.

El equilibrado de un juego consiste en mantener las
partidas con el desequilibrio suficiente para que los
jugadores puedan desarrollar estrategias interesantes,
conseguir victorias y disfrutar de su experiencia.

Para equilibrar un juego la intuicién juega un importante
papel ya que el desequilibrio puede venir provocado por
muchos factores e interrelaciones.

Un buen sistema debe ser modular y sencillo. Cada
elemento debe estar perfectamente clasificado y tener
un numero de variables concretas. Cada situacién debe
ser gestionada por unas reglas determinadas; segin una
entrada de datos, un algoritmo se debe encargar de procesar
la informacién , hay que devolver una salida y actualizar las
variables de la partida.



Debe ser posible realizar cambios en valores vy
modificadores para ajustar el juego. Pero no es recomendable
cambiar estructuras del motor de juego durante el desarrollo
de este, ya que puede hacer fracasar un proyecto.

L /as reglas son formulas matemdticas que utilizan
diferentes variables. Retomado un ejemplo anterior:

El jugador da la orden de que dispare una bateria
de cariones a una unidad de infanteria enemiga. El
programa recibe la peticion de entrada y hace las
siguientes comprobaciones:

Para hacer el disparo:

-Tipo de artilleria que dispara (carga sus caracteristicas)
-Distancia del enemigo

Para calcular los dafios.

- Tipo de enemigo (carga sus caracteristicas)

-Cobertura del enemigo (es una caracteristica del
terreno donde se encuentra)

Una vez confirmada el tipo de artilleria, el programa
calcula la posibilidad de impacto sobre el enemigo.
En el caso de dar en el blanco, calculard los darios
dependiendo del tipo de terreno que pudiera proteger a
/a unidad enemiga.

1‘ Distancia minima Distancia maxima Precision Dafio

Atrtilleria tipo x 60 m 400 m 60 5

Si el enemigo se encuentra por debajo de la distancia
minima o por encima de la mdxima, no se realizard el
disparo.

E &
=== 8=15%
D 327 15 =18
Siendo P la probabilidad de impacto, E la precision de la
unidad; D la distancia a la que se encuentra el enemigo.
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La unidad de artilleria tiene un 18% de posibilidades
de impactar. En el caso de que lo haga se aplicard el
darnio del disparo menos la proteccion por el terreno a
la unidad enemiga.

V=¥ —(D-P)

Siendo V el valor de la vida de la unidad enemiga; D
el darfio que inflige el disparo,; P la proteccion por el
terreno donde se encuentra la unidad enemiga.

Los ajustes que deberian hacerse a un juego durante su
periodo de desarrollo, deberian afectar unicamente a las
caracteristicas de sus elementos, en este caso los valores
de la pieza de artilleria y los valores de proteccion segun
el terreno, pero nunca a la propia formula de la regla, que
es una pieza del motor del juego, o a la organizacion de la
matriz que define a algun grupo de elementos, en este caso
la de los cariones de artilleria.

Este equilibrado que afecta de forma superficial al juego
ya que no obliga a cambios importantes en su estructura
basica, es necesario para que las ganancias y las pérdidas
de los jugadores mantengan una cierta estabilidad, en el
sentido de evitar ganancias o pérdidas desproporcionadas.
Erradicando asi estrategias recurrentes que aseguren la
victoria y que, por tanto, rompan el aliciente del juego.

Cuando se dice que los juegos deben disefiarse para poder
modificarse, la modificacion a la que se refiere es justamente
ésta, la que no atafie al juego de forma absoluta, sino que
la propia estructura del juego permite hacer los ajustes
necesarios sin necesidad de romper el motor del juego.

|!| Si por ejemplo, en un juego de carreras de coches,
el disefador tenia pensado el poder ajustar a posteriori
pardmetros como la velocidad, la aceleracion y la estabilidad
de cada vehiculo, estos valores se podrdan modificar, sin
problema, para que cada coche tenga los valores idoneos,
sin necesidad de modificar las reglas generales del juego.

Pero este margen de cambio en un juego, puede ser a
veces mas complejo y refinado. Y el disefiador de juegos tiene



la opcién de preparar los algoritmos que definen diferentes
reglas del juego, para que tengan ciertos parametros moviles
que permitan su correccién en caso necesario.

Como se vio en los puntos que se dedicaron al andlisis
matemadtico de los juegos, es posible prever ciertas
estrategias recurrentes o ciertos pesos probabilisticos. Y,
aunque no es posible adivinar el resultado final de un juego,
si que se puede utilizar la ayuda de aquellas teorias para
entender los desequilibrios en un determinado momento del
juego y hacer los ajustes pertinentes.

La forma mas sencilla de equilibrar un juego es la simetria,
la base clasica de los juegos entre varios jugadores humanos.
Pero como se ha explicado ya, la relaciéon entre persona y
computadora es en general asimétrica en el campo de los
videojuegos.

'E No debemos confundir la simetria entre jugadores con
el hecho de que ambos jugadores manejen personajes con
iguales caracteristicas en el juego. La Damas es un juego
simétrico, ambos jugadores poseen las mismas piezas al
inicio de la partida. Pero un juego en el cual los jugadores
manejan personajes con caracteristicas diferentes, pero
cuya fuerza durante el juego es equivalente, también seria
un juego simétrico. Esta simetria es mucho mds relativa y
extremadamente dificil de calcular. Su ventaja radica en que
fuerza a los jugadores a realizar modos de juego creativos,
identificandose con sus personajes y haciendo estrategias
originales. Si en un juego se tienen dos luchadores, uno
extremadamente fuerte y otro extremadamente radpido,
la lucha estard igualada y forzard a cada jugador a buscar
estrategias diferentes para vencer, aprovechando sus
habilidades especiales.

La desigualdad entre jugadores proporciona factores de
gran importancia en el disefio de un juego. Desigualdad
elegida significa personalizacién. Y no hay nada de mayor
importancia en el transcurso de una partida que el hecho
de que un jugador se identifique y se exprese a través de
su control sobre la misma; de tal modo que, muchas veces,




la desigualdad es una herramienta narrativa fundamental, y
si el jugador tiene la opcién de elegir una forma de jugar
con la que estard en desventaja con respecto a los demas
jugadores, puede que sea porque quiere demostrar que
puede ganar incluso en inferioridad de condiciones; ya que
muchas veces jugamos para ser héroes.

Victoria y supervivencia

Para que un juego en el que se juega contra la maquina sea
atractivo, debe mantener un nivel de dificultad acorde con la
linea de aprendizaje del jugador. Esta dificultad debe estar
en armonia con las habilidades o conocimientos adquiridos
por el jugador, durante el tiempo de juego. Si la dificultad
supera los recursos del jugador de forma drastica, este
perdera interés por jugar ya que no vislumbrard ninguna
posibilidad de éxito.

Siempre se tiene que mantener un horizonte que muestre
las posibilidades de victoria como algo asequible al jugador.
Este horizonte puede marcarse con una dificultad que no
aumente demasiado abruptamente y que, en término medio,
mantenga una relaciéon con la linea del nivel de habilidad
y conocimiento del jugador. A veces este horizonte puede
ser mas una ilusién que la realidad del juego. Y siendo la
dificultad superior a las posibilidades del jugador, este
seguird jugando y divirtiéndose. Este horizonte se puede
crear sobre todo con un juego en el que se vea claramente lo
que hay que hacer para ganar. En este caso el jugador puede
aceptar una dificultad por encima de sus posibilidades y
mantener la esperanza. Si el jugador entiende que si no
consigue superar una determinada situaciéon es por culpa
suya y no del juego; si el jugador es consciente de que para
ganar debe hacer algo que no estd haciendo bien, seguira
intentandolo a modo de reto personal. (Crawford, 1982, p.
73)

Normalmente la linea de dificultad va ascendiendo
lentamente a lo largo de las partidas. En algunos casos con



pequeiios bajones que pueden servir para liberar de estrés al
jugador. Este ejemplo se puede ver claramente en los juegos
de accidn divididos en niveles, donde el enemigo final supone
una gran dificultad y una vez superado y pasado al siguiente
nivel se rebaja la intensidad del juego.

Como ya he comentado, existen dos tipos de relaciones
entre el jugador y el juego, que condicionan el equilibrado:

Relacién asimétrica: en este caso la maquina debe
conducir la partida de forma que el jugador se lo pase
bien. En esta relacién, la maquina se encuentra, en todo
momento, en situacién de superioridad ya que controla
todos los factores del juego y no juega con las mismas
reglas. Pero a su vez, la maquina esta en situacion de
inferioridad con respecto a permitir todas las opciones
de interactividad que el jugador pudiese desear. La
maquina no es capaz de mantener una relacion de
igualdad con respecto al jugador, en el sentido de que
su capacidad de dialogo es limitada. (Crawford, 1993)

Relacién simétrica: en el que las reglas son las mismas
para el jugador y la maquina. Este seria el caso de las
maquinas que han jugado con ajedrecistas en igualdad
de condiciones. Esta relacion no es normal en los juegos
de computadora y se ha aplicado mas al campo de la
investigacion cientifica sobre inteligencia artificial.

En los juegos para multiples jugadores se pueden dar los
dos casos expuestos. Pueden jugar varios jugadores contra la
maquina estando en situacion de asimetria. También pueden
jugar los jugadores entre ellos, de tal modo que la maquina
proporciona un conjunto de reglas que permite a los jugadores
luchar entre ellos, en un contexto mas o menos simétrico.
También se puede jugar con todas las combinaciones que
se deseen entre jugadores artificiales y jugadores humanos,
mezcldndose las situaciones de simetria con las de asimetria.

Cabe decir, que la dificultad de juego rebase la capacidad
del jugador, es un problema facilmente resoluble si el jugador
juega contra la maquina, pero es mas complejo si el jugador
juega contra otro jugador.




Otro aspecto relativo a la supervivencia en el juego, es
la vida de los personajes. En los videojuegos, las partidas
pueden reanudarse después de haber perdido, de tal modo
que, aunque el jugador haya sido eliminado por su falta de
habilidad o de conocimiento, este puede reiniciar la partida
de diferentes modos.

Hay dos formas clasicas que regulan la supervivencia en
un juego:

Las vidas: tienen su origen en los juegos para maquina
recreativa, en sumayoria juegos de accion. En los juegos
con vidas, si la dificultad de la partida sobrepasa la
capacidad del jugador este no pierde inmediatamente,
sino que dispone de varias oportunidades. Un sistema
similar a las vidas, es la barra de vida. La barra de vida
es la representacion grafica de una variable que define
una cantidad numérica. El personaje puede ir perdiendo
o recuperando parte de esa cantidad segln juega, y
s6lo eliminarse en el caso de llegar a cero.

Salvar la partida: La posibilidad de grabar la partida se
inventé cuando los videojuegos llegaron a los hogares,
pudiendo el jugador pasar mayor cantidad de tiempo
jugando a ellos. Al crecer las horas de juego, se
necesitaba poder cortar la experiencia para reanudarla
segun las apetencias del jugador. El guardar la partida
también influye en la superacion de la dificultad del
juego; con la partida guardada el jugador puede fracasar
en sus intentos por superar las pruebas impuestas por
el juego, sin el riesgo de perder todo lo que ha logrado
hasta el momento de la grabacién.

En los juegos en los que los jugadores se enfrentan contra
otros, como es el caso de los juegos multi-jugador on-/ine,
el recurso de poder grabar la partida no se puede realizar
de forma sencilla. Como mucho, es posible almacenar las
caracteristicas personales de un personaje jugador, junto
con la informacién de sus posesiones, como por ejemplo
ocurre en los juegos de rol on-/ine. Algunos juegos on-line,
se desarrollan en tiempo real, por lo que si el jugador decide
cortar su experiencia, el tiempo de juego sigue corriendo y



los sucesos desencadenandose. En otros, es necesario crear
partidas a las que accedan los jugadores interesados, como
si fueran un grupo de amigos que queda para jugar.

Las vidas y la grabacion de partida son elementos que
pueden utilizarse para calibrar los escenarios de un juego,
dando mas margen al jugador para superar determinados
niveles de dificultad.

I:I De tal modo, que si un escenario dura demasiado
se puede fraccionar en partes y ofrecer la posibilidad de
grabar la partida; permitiendo al jugador conservar parte
de sus progresos. De la misma manera, si en un escenario
el jugador debe luchar contra gran cantidad de enemigos,
dependiendo del nivel de dificultad que haya elegido, se le
puede ayudar, dandole mads o menos vidas.




GAME OVER

En estelibro eintentado mostrarcomo el juego hatenidouna
gran influencia sobre el desarrollo de las computadoras.
De tal modo que, en muchos, casos podriamos decir que
juegos y computadoras son dos caras de una misma moneda;
dos caras de la tecnologia digital.

Para entender de forma profunda en que consiste el
disefio de juegos, es importante entender el pasado y saber
cual es el origen de esta manifestacion cultural que remonta
sus raices a los origenes de nuestra civilizacion.

Larazon de que el juego haya definido, en gran medida, las
capacidades de la computadora, se encuentra en las reglas
que lo definen. El juego es un sistema que tiene en cuenta una
entrada de datos para responder con una salida. Las reglas
marcan cémo introducir la informacion, como procesarla
por medio de una légica basada en imperativos hipotéticos
y cdmo responder coherentemente. La computadora
es una mdaquina capaz de almacenar reglas, y esa es su
caracteristica principal. Nunca antes se habia dispuesto de
un ingenio capaz de recordar y en cierto sentido, capaz de
aprender. Ese hecho hizo que la computadora superase el
primer escalén hacia su independencia, el segundo paso era
el poder razonar o mostrarse razonable a través de dichos
conocimientos almacenados, y nada mejor que el juego para



poder demostrarlo.

La memoria de la computadora almacena reglas, es
decir programas, y los programas son también maquinas;
maquinas escritas; no diferentes en su base a las que Turing
hizo funcionar a través de marcas en una cinta de papel.
Computadora y juego no sélo comparten su esencia, sino
que pueden funcionar conjuntamente como una maquina
compleja. Una computadora sin programa no puede ofrecer
nada, cuando una computadora ejecuta un programa es
cuando se convierte en una maquina con una utilidad
definida, y una computadora ejecutando un juego se
transforma en un juego.

;Con una naturaleza tan estrechamente unida, cémo
diferenciar dénde empieza la maquina y dénde el juego?
Podriamos decir que el juego es solamente un modo de
utilizar la maquina computadora. Pero esto no es del
todo cierto ya que la maquina computadora se construyé
pensando en que podria ser capaz de jugar, o por lo menos
el juego seria una de sus pruebas de fuego para demostrar
su valia. La computadora moderna nacié a finales de la
Segunda Guerra Mundial y se impulsé su desarrollo durante
la Guerra Fria; la razén de su uso era clara, jugar al juego de
la guerra y de la economia mundial, juegos estratégicos de
simulacion en toda regla.

La computadora se ha convertido en el soporte mas
versatil para almacenar juegos, jamds conocido. A través de
ella se puede vivir en todo tipo de entornos virtuales y jugar
con otros jugadores. Dentro de todos los programas que se
pueden crear para una computadora, el juego es el Unico
que maneja un amplio abanico de repuestas; es el que baraja
una mayor interactividad. Una interactividad que intenta
emular el didlogo entre humanos y es ahi donde se puede
percibir la mayor desventaja de la computadora. Por ello,
los juegos no son tan perfectos como se pudiese desear,
todavia queda mucho por hacer, en ningln caso responden
tan bien como las tipicas aplicaciones informaticas que se
utilizan regularmente para trabajar o gestionar informacion,
en las que se ordena y la maquina, como mucho, pregunta




cdmo se quiere que se realice la orden.

Después de haber recorrido el laberinto que llevaba al
centro de la maquina, se puede pensar que la computadora
estuvo en la mente del hombre desde tiempos inmemorables.
El ingenio capaz de funcionar de forma auténoma no es mas
que la plasmacién del anhelo del ser humano por conocer
su propia naturaleza. Pero la computadora no es el Ultimo
paso de la busqueda. Hasta ahora puede recordar, almacena
informaciéon mejor que ningln animal sobre la tierra, y la
procesa a gran velocidad, pero no puede razonar con la
misma fluidez que una persona.

El dia que la maquina no sélo divierta al hombre con sus
juegos de opciones enlatadas, sino que realmente empiece a
crear y conozca el secreto de la metafora, nos encontraremos
ante el final de la busqueda. Esperando que esto no ocurra
nunca, puesto que no hay nada menos creativo que el
equilibrio, ojala la busqueda dure mucho tiempo y fomente
la creacion de maquinas cada vez mas hermosas.

(...)Y seguird, planeta tras planeta, buscando y buscando,
y siempre llegard una hora tarde, o media hora tarde, o
diez minutos tarde, o un minuto tarde. Y finalmente fallard
solo por unos pocos segundos. Y cuando haya visitado
trescientos mundos y tenga setenta u ochenta anos, fallard
solo por una fraccion de segundo, y luego por una fraccion
de segundo mds pequena. Y seguird buscando, pensando en
encontrar justamente lo que dejo atrds, en este planeta, en
esta ciudad... (...)

Ray Bradbury: "El Hombre", 1966.






Bibliografia

Bibliografia principal

AHL, David H.: Revista: “£ditorial’, Video & Arcade Games, 1983,
vol.1, n° 1, spring , p. 4.

AMBROSE, Alice: Logic: the theory of formal inference. Holt, Rinehart
and Winston, New York, 1965.

ARBIB, Michael A.: Computers and the cybernetic society. Academic
Press, New York, 1977.

BABBAGE, Charles: Passages from the Life of a Philosopher by charles
Babbage. Philomath, Paris, 1864. (Trascripcion a formato digital por
John Walker, 2005, Fourmilab: www.fourmilab.to)

BARTLE, Richard A.: Designing Virtual Worlds. New Riders Publishing,
Indianapolis, 2003.

BEDINI, Silvio A.: The Role of Automata in the History of Technology.
Technology and Culture, n° 5, 1964.

BOOLE, George: An /investigation of laws of thought. Dover
Publications, New York, 1954. (trad. cast.: Investigacion sobre las
leyes del pensamiento, Ed. Paraninfo, 1982)

BROOKSHEAR, J. G.; Teoria de la computacion. Lenguajes formales
automatas y complejidad. Ed Addison-Wesley Iberoamericana,
Wilmington, 1993.



BROOKSHEAR, J. G.. Computer science, an overview. Addison-
Wesley, Boston, 2003.

CAYOIS, Roger: Los juegos y los hombres. Fondo de Cultura
Econdmica, México, 1997.

CAYOIS, Roger: £/ mito y el hombre. Fondo de Cultura Econdmica,
México, 1998.

CERUZZI, Paul E.: "A history of modern computing”. MIT Press,
Massachusetts, 1999.

CRAWFORD, Chris: The art of computer game design. Washington
State University Vancouver, 1981. (Trascripcién a formato digital
por Mario Croteau del Department of History of Washington State
University Vancouver, 1997)

CRAWFORD, Chris: "Pac-Man = Zork ', The Journal of Computer
Game Design, 1988-1989, vol. 2. (Erasmatazz: www.erasmatazz.
com)

CRAWFORD, Chris: "My Definition of Game", The Journal of Computer
Game Design, 1990-1991, vol. 4. (Erasmatazz: www.erasmatazz.
com)

CRAWFORD, Chris: "Flawed Methods", Interactive Entertainment
Design, 1993-1994, vol. 7. (Erasmatazz: www.erasmatazz.com)

CRAWFORD, Chris:  "Asymmetric Interactive Relationships’,
Interactive Entertainment Design, 1994-1995, vol. 8. (Erasmatazz:
www.erasmatazz.com)

CRAWFORD, Chris: "Dreams, Stories and Games", Interactive
Entertainment Design, 1995-1996, vol. 9. (Erasmatazz: www.
erasmatazz.com)

CRAWFORD, Chris: On game design. New Riders Publishing,
Indianapolis, 2003.

CRAWFORD, Chris: On interactive storytelling. New Riders Publishing,
Indianapolis, 2005.

COLORADO CASTELLARY, A.: Hipercultura Visual, Ed. Complutense,
Madrid, 1999.

EISNER, Will: La narracién grafica. Norma Editorial, Barcelona, 2003.

ECO, Umberto: "From Marco Polo to Leibniz.: Stories of Intercultural




Misunderstanding”. The Italian Academy for Advanced Studies in
America, 1996.

FOX, Brent: Game Interface Design. Thomson Course Technology,
Boston, 2005.

FRASCA, Gonzalo: ‘"Ludologists love stories, too. notes from a
debate that never took place”. Digital Games Research Association
(www.digra.org), 2003.

FRIEDEL, Frederic: "A short history of computer chess"”, Chess Base,
2002. (www.chessbase.com)

GARDNER, Martin: "Mathematical games. The fantastic combinations
of John Conway's new solitaire game life". Scientific American
(Verlagsgruppe Georg von Holtzbrinck GmbH), n°223, October,
1970.

GARRIDO, Manuel: Logica Simbolica. Ed. Tecnos, Madrid, 1995.

GERSHENFELD, N.: Cuando /as cosas empiezan a pensar. Ed. Granica,
Barcelona, 2000.

HAUGELAND, John: Mind Design II. Philosophy. Psychology. Artificial
Intelligence. MIT Press, Massachussets, 1997.

HUIZINGA, Johan.: Homo Ludens. Alianza Editorial, Madrid, 2007.

ISRAEL, G.: £/ mundo como un juego matemadtico. Ed. Nivola, Madrid,
2001.

JUUL, Jesper: ‘Games telling stories?”. Game Studies (www.
gamestudies.com), Vol. 1, 2001.

KONAR, Amit: Artificial intelligence and soft computing. Behavioral
and cognitive modelling of the human brain. CRC Press, Boca Raton,
Florida, 2000.

LEGGE, James: The Y7 King, Sacred Books of the East, Clarendon
Press, vol. 16, Oxford, 1899.

LOPEZ QUINTAS, Alonso: Estética de la creatividad. Juego. Arte.
Literatura. Ed. Catedra, Madrid, 1977.

MCLUHAN, Marshall: Understanding Media: The Extensions of Man.
McGraw Hill., New York, 1964.

MENABREA, L.F.: "Sketch of the analytical engine invented by Charles



Babbage, by L. F. Menabrea of Turin, Officer of the Military Engineers.
With notes upon the Memoir by the Translator Ada Augusta,
Countess of Lovelac.”. Bibliotheque Universelle de Geneve, October,
n° 82, 1942. (Trascripcién a formato digital por John Walter, 2005,
Fourmilab: www.fourmilab.to)

MILLER, Mark Steven: “Producing Interactive Audio: Thoughts, Tools,
and Techniques”. Game Developer Magazine (www.gdmag.com),
October, 1997.

MORENO, |.: Musas y nuevas tecnologias. Ed. Paidds, Barcelona,
2002.

MULLIGAN, Jessica: Developing online games: an insider's guide.
New Riders Publishing, Indianapolis, 2003.

NEUMANN, J.: The computer and the brain. Yale University, London,
1969.

NEUMANN, J.: Theory of Games and Economic Behavior. John Willey
and Sons, New York, 1953.

NILS, J. Nilson: /nteligencia Artificial. Una nueva sintesis. Mc Graw
Hill, Madrid, 2001.

NISHIZAKI, I.: Fuzzy and Multiobjective Games for Conflict Resolution.
Physica-Verlag Heidelberg, New York, 2001.

OBON, Xavier: Todos los juegos del mundo. Ed. Planeta, Barcelona,
1994.

PASCAL, Blaise: La machine darithmétique. 1645. (trascripcion a
formato digital por Pierre Cubaud, 2002, Association des Bibliophiles
Universels (ABU): abu.cnam.fr)

PECHINE, Jean-Michel: Les Echecs. Roi des jeux, jeu des rois.
Gallimard, Paris, 1997.

PEDERSEN, Roger E.: Game design foundations. New Riders
Publishing, Indianapolis, 2003.

PERLA, Peter P.:The art of wargaming. Naval Institute press,
Maryland, 1990.

POE, Edgard Allan: Maelzel's chess-player. Southern Literary

Messenger, April 1836. (Reeditado por Pickard & Son, Publisher,
Wilie, Texas, 2001)




POUNDSTONE, W.: Prisoners dilema. Oxford University Press, New
York, 1993.

PRIBRAM, Karl: Language of the brain: Experimental paradoxes and
principles in neuropsychology. Brandon House, Inc., New York,
1979.

PRIBRAM, Karl: “The Holographic Brain with Karl Pribram". Entrevista
de Jeffrey Mishlove para el programa Conversations On The Leading
Edge Of Knowledge and Discovery, del canal de TV Thinking Allowed,
Thinking Allowed Productions, Berkley, 1998.

REISSWITZ, B. von: Kriegsspiel. Instructions for the representation
of military manoeuvres with the Kriegsspiel Apparatus.Bill Leeson,
1983.

RHEINGOLD, H.: Tools for Thought. MIT Press, Massachusett, 2000.
(Trascrita a formato digital por H. Rheingold en www.rheingold.com)

RHEINGOLD, H.: Realidad virtual. Ed. Gedisa, Barcelona, 2002.

ROBINETT, Warren: ‘“Interview Il: Warren Robinett", Toadstool's Game
Shrines (www.toadstool.net), 1997.

ROJAS, Raul: The first computers. History and architectures. MIT
Press, Massachusetts, 2000.

ROLLINGS, A.: Andrew Rollings and Ernest Adams Game Design. New
Riders Publishing, Indianapolis, 2003.

SALEN, Katie: Rules of play: Game design fundamentals. MIT Press,
Massachusetts, 2004.

SHANON, Claude E.: "XX/. Programming a Computer for Playing
Chess’, Philosophical Magazine (Taylor &Francis Group), Ser.7, Vol.
41, No. 314, March 1950.

TRILLAS, E.: La inteligencia artificial. Ed. Debate, Madrid, 1998.

VAJDA, S.: Mathematical games and how to play them. Ellis Horwood,
London, 1992.

WELLS, Herbert G.: Little wars. Frank Palmer Publishing, 1913.
(Edicién facsimil, The Macmillan Company, New York, 1970)

WELLS, Herbert G.: Floor games. Small, Maynard and Company
Publishers, Boston, 1912. (Transcripcién a formato digital por
Alan Murray, North Carolina, 2001. Project Gutemberg Free eBook



Library: www.gutenberg.org)
WIENER, N.: Cibernética. Tiempo al tiempo, Madrid, 1960.

WILHELM 'S, Richard: / Ching: Or, Book of Changes. Princeton
University Press, New Jersey, 1967.

WILSON, Andrew: 7he bomb and the computer. Delacorte Press, New
York, 1968.

YUNG, Peyton H.: /ndividual strategy of institutions. Princeton
University Press, New Jersey, 1998.

Bibliografia sobre Fisicay Dinamica de Sistemas

BOHM, D.: Wholeness and the implicate order. Routland and Kegan
Paul, London, 1981.

BOHM, D.: Ciencia Orden y Creatividad. Ed. Kairds, Barcelona, 1988.

BRIGGS, John P.: A través del maravilloso espejo del universo. Ed.
Gedisa, Barcelona, 1996.

EINSTEIN, Albert: La fisica, aventura del pensamiento. Ed. Losada,
Buenos Aires, 2002.

GALILEI, G.: Diadlogo sobre los dos maximos sistemas del mundo
ptolemaico copernicano, Ed. Alianza, Madrid, 1995.

HEISEMBERG, W.: La imagen de la naturaleza en la fisica actual. Ed.
Seix Barral, Barcelona, 1969.

HEISEMBERG, W.: La imagen de la naturaleza en la fisica actual. Ed.
Seix Barral, Barcelona, 1969.

KUHN, Thomas S.: El camino desde la estructura. Ed. Paidés,
Barcelona, 2002.

PRIGOGINE, | Tan solo una ilusion?. Ed. Tusquets, Barcelona, 1993.

SCHRODINGER, Edwin: La naturaleza de los griegos. Ed. Tusquets,
Barcelona, 1997

WAGENSBERG, Jorge: Proceso al azar. Ed. Tusquets, Barcelona, 1996

WILBER, K.: El paradigma holografico. Ed. Kairos, Barcelona, 2001.




Otras fuentes bibliograficas

ARISTOTLE: Poetics. Hill and Wang, New York, 2000, (trad. S. H.
Butcher).

BARTHES, Roland: La teoria. Ed. Anagrama, Barcelona, 1970.

BAUDELAIRE, Charles: Salones y otros escritos sobre arte. Ed. Visor,
Madrid, 1996.

COOMARASWAMY ANANDA, K.: The Dance of Siva. Simpkin, London,
1924. (trad. cast: La danza de Siva. Ed. Siruela, Madrid, 1996)

ORTEGA Y GASSET, José: /deas sobre el teatro y la novela. Alianza
Editorial, Barcelona, 1982.

ORTEGA Y GASSET, José: La deshumanizacion del arte. Ed. Planeta
de Agostini, Barcelona, 1985.

JENKS, Charles: £/ /lenguaje de la arquitectura postmoderna. Ed.
Gustavo Gili. Barcelona, 1980.

KANDINSKY, V.: De /o espiritual en el arte. Ed. Paidds, Barcelona,
1997.

KENNETH, C.: £/ desnudo. Ed. Alianza Editorial, Madrid, 1993.
MAQUIAVELO, N.: £/ Principe. Ed. Espasa Calpe, Madrid, 1991.
MORENO, Isidro: Narrativa audiovisual. Ed. Paidds, Barcelona, 2002.

FAURE, Paul: La vie cotidienne en Créte au temps de Minos. Hachette,
Paris, 1973.

PLATON: La Republica. Ed. Alianza, Madrid, 1999 (trad.: José Manuel
Pabén y Manuel Fernandez-Galiano)

WOLF, Tom: La palabra pintada. El arte moderno alcanza su punto
de fuga. Ed. Anagrama, Barcelona, 1982.

YARZA LUACES, J.: Fuentes de la Historia del arte. Ed. Historia 16,
Madrid, 1997.

Sedes Web

ABU: la Bibliotheque Universelle (biblioteca libre con transcripciones



de libros de autores franceses): abu.cnam.fr

AtariAge (sede con toda la informacién histérica oficial sobre
los productos comercializados por la compafia de juegos de
computadora Atari): www.atariage.com

Center for Computer Games Research (sede web del centro de
investigacion sobre juegos de computadora de la IT University of
Copenhagen): game.itu.dk

Coinop.org (publicacién especializada en juegos para maquinas
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Game Studies (publicacion académica sobre el estudio de los juegos
como herramienta de comunicacién): www.gamestudies.org
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